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Вы можете подписаться на наш журнал в любом 
отделении связи. Просто придите на почту, 
возьмите подписной каталог 
АРЗИ и откройте его на странице 135. 


Наш подписной индекс: 88767. 


Компания 


«Game Land» 


ищет торговые 
площади 
в бойких местах 
столицы. 
Телефоны: 
(095) 258-8627 
(095) 290-7612 


ВНИМАНИЕ! 
Открыта 
редакционная 
подписка на 
журнал. 
Подробности на 
странице 138. 


Дорогие друзья! 


Мы счастливы снова встретиться с вами в 
июне 97! 

Мы продолжаем писать об игровом желе- 
зе, российских разработках, снова начали за- 
трагивать Internet - и все это на основе Ba- 
ших пожеланий. 

В этом номере вы найдете небольшое но- 
вовведение - в разделе «письма» появился 
почтовый ящик, где все геймфэны могут ос- 
тавить свои адреса, коды, секреты или прос- 
то мнение о какой-нибудь игре. 

Из важных событий мая хотим обратить 
ваше внимание на выставку «Аниграф-97», а 
также на создание силами МВД России и за- 
падных разработчиков специальной органи- 
зации по борьбе с нарушениями закона в об- 
ласти авторских прав в сфере программного 
обеспечения. 

В следующем номере ждите горячий ре- 
портаж с американской выставки ЕЗ из пер- 
вых рук корреспондентов «Страны Игр». 


Желаем вам интересного чтения, ждем 
писем. 


Cc наилучшими пожеланиями, 
Издатель, Дмитрий Агарунов 


Список демо-версий на М/ЕВ-сервере 


«Страны Игр» 
www.gameland.ru к материалам 
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Редакции журнала 


«Страна Игр» 


требуются: 
художники и верстальщики, 
владеющие Adobe Photoshop, 
Quark Express, Corel Draw. 


Телефоны: 
ЕЕ 124-0402 
095) 290-7612 


Gateway 2000 покупает 
технологию Amiga 

: Производитель 
| ©} CATEVAY2000 | компьютеров 
2% Gateway 2000 
выразил намерение приобрести все 
торговые марки, патенты и торговые 
имена Amiga у германской компании 
Escom АС. Последняя еще в июне 1996 
года объявила о своем банкротстве. 
Стоит отметить, что, несмотря на уд- 
ручающее финансовое положение 
Amiga, сама платформа все еще явля- 
ется активной силой на европейском 
игровом рынке. С момента покупки 
Amiga будет оперировать как отдель- 
ная компания с сохранением на своих 
постах всех высших руководителей. 


Новый президент Sony 


SONY 


Sony Computer Entertainment 
объявила о назначении Ken Kutaragi, 
«отца PlayStation», на пост президента 
своего американского отделения. Ken 
Kutaragi ранее был больше известен, 
как человек, ответственный за разра- 
ботку 32-битной игровой приставки 
Sony PlayStation. С момента ee выпус- 
ка в свет он оказывал непосредствен- 
ное влияние на судьбу своего проекта, 
занимая пост вице-президента Sony 
Computer Entertainment. Теперь же в 
его обязанности входит следить за судь- 
бой своего детища на территории Се- 
верной Америки. 


3DFX подтверждает свое 

сотрудничество с Sega 

Американская компания 3DFX, раз- 
работчик технологии трехмерных аксе- 
лераторов для персонального компью- 
тера, подтвердила свое сотрудничество 
с японской корпорацией Sega 
Enterprises. В ближайшее время 3DFX 
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собира- 
ется пре- 
вратить- 
ся в акци- 
онерное об- 
щество открытого типа, 
одним из самых крупных держа- 
телей акций которого станет произво- 
дитель игровых автоматов и домашних 
приставок Sega Enterprises. Кроме To- 
го, компания подтвердила слухи о 
том, что она разрабатывает графичес- 
кую подсистему для следующей игровой 
пристав- 
ки от да- 
ной An- 
OHCKON 
корпо- 
рации 
под ко- 
довым 
названи- 
em Black Belt. Конкретные детали про- 
екта пока находятся под строжайшим 
секретом, однако известно, что эта сис- 
тема не поступит в продажу ранее сере- 
дины 1998 года. 

Что же касается самой Sega, то ee 
слияние с крупнейшим производителем 
игрушек в Японии, Bandai, о котором 
мы уже однажды писали, может быть 
отложено на неопределенный срок. 
Представители Bandai объясняют это 
трудностями, возникшими при распре- 
делении новых обязанностей между бу- 
дущими отделениями корпорации 
SegaBandai. 


Gremlin покупает DMA 

Европейский издатель и 
разработчик Gremlin 
приобрел шотландскую 
команду разработчиков - 
ОМА. Начиная с 1998 го- 
да, все игры от ОМА бу- 
дут издаваться под мар- 
кой Gremlin Interactive, 
или Interplay для амери- 
канского рынка. Разработчики продол- 


Gremlin 


INTERACTIVE 


жат свою работу практически независи- 
мо от своего нового издателя. 

Совсем недавно DMA объявила оте- 
сном сотрудничестве с командой Epic 
Megagames. Что теперь произойдет с 
этим сотрудничеством, пока не ясно. 


Перемены в Rocket Science 

Американская команда pa3pa- 
ботчиков, Rocket Science, которая 
начала свою жизнь несколько лет назад, 
получив гигантское финансирование 
под многообещающие проекты в голли- 
вудском стиле, сегодня оказалась в кри- 
тической ситуации. В прошлом году, ко- 
гда над благополучием компании уже 
нависла угроза, им удалось подписать 
контракт с издательством SegaSoft. Но 
уже в этом году SegaSoft отказалась от 
дальнейшего сотрудничества с Rocket 
Science, объясняя это несовпадением 
продукции разработчиков со страте- 
гическими целями компании. После 
этого, не найдя другого издателя, 
Rocket Science пришлось уволить 
почти весь свой персонал. Что будет 
дальше с этой компанией, ее представи- 
тели пока не сообщили. 


BMG Interactive 

прекращает работу 

в Северной Америке 
Выпустив свою 
единственную игру, 
американское от- 
деление европей- 
ского издательства BMG Interactive со- 
общило о прекращении своей работы. 
Объясняя это гигантской конкуренцией 
со стороны крупных американских из- 
дательств, а также отсутствием разви- 
той инфраструктуры распространения 
своей продукции, издательство пока не 
сообщило о дальнейшей судьбе своих 
следующих проектов. Европейское же 
отделение BMG Interactive продолжит 
свою работу, как обычно. 
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INTERACTIVE 


Disney прекращает 
собственную 
разрабо у игр 
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‚ причем разработанных сто- 


ронними компаниями. Конкретные 
данные о новых партнерах Disney пока 
объявлены не были. 


Ведущие разработчики 
Nintendo перешли в Sony 
Часть команды ан- 
глийских разработ- 
чиков Ваге, ранее ра- 
ботавших над такими 
хитами, как Donkey 


Я и Killer Instinct для Nintendo, 
покинула компанию, чтобы организо- 
вать свою собственную студию. Финан- 
сировать и издавать все их будущие иг- 
ры будет европейское отделение Sony 
Computer Entertainment. И хотя уход 
этих людей из Ваге (а значит и из 
Nintendo, которая владеет четвертью 
этой компании) никак не повлияет на 
будущее компании, это событие нагляд- 
но показывает сегодняшнее положение 
дел в индустрии. 


Новости 
от СОС Internarional 

Прославившаяся в прошлом году сво- 
ей покупкой Sierra и Blizzard, компания 
CUC Internarional совершила свое 
очередное приобретение. В этот раз к спи- 
ску компаний, которыми она владеет, до- 
бавилась компания Berkley Systems, 
знаменитая своей серией скринсейверов 
After Dark, а также игрушкой You Don't 
Know Jack. С этого момента Berkley 
Systems, из которой была уволена треть 
персонала, станет частью отдела исследо- 
ваний и разработок Sierra On Line. На- 
помним, что по состоянию на сегодняш- 
ний день СУС Internarional является пя- 
тым крупнейшим западным издательст- 
вом в мире. 

Что же касается самой Sierra On Line, 
то ее представители заявили, что компа- 
ния намерена полностью покинуть рынок 
игр для домашних приставок, на котором, 
правда, она никогда и не блистала. 


Samsung покупает 
отделение компании 300 
После сообщения о намерении соз- 
дания совместного предприятия между 
отделом компании ЗВО по разработке 
новых технологий 
и американским 
отделением $ат- 
sung, обе компа- 
нии объявили о смене своих планов. По 
новому сценарию, Samsung 
вскоре приобретет это отделе- 
ние полностью за 20 миллио- 
нов долларов. Таким образом, 
длящийся уже более года про- 
цесс превращения 3DO из тех- 
нологической компании в из- 
дательство наконец-то завершится. Пре- 
зидентом нового отделения Samsung 
Electronics станет бывший президент 
300, а президентом компании 3DO 
снова станет ее основатель, более изве- 
стный, как первый руководитель и соз- 
датель Electronic Arts, Тир Hawkins. 
Тем временем, сама же 3DO 16 мая 
1997 года впервые представит публике 
свое детище, 64-битную игровую при- 
ставку под рабочим названием М2, тех- 
нология которой была в свое время ли- 
цензирована за 100 миллионов долла- 
ров японской корпорации Matsushita. 
Вместе с ней также будут представлены 
и несколько игр этой компании для этой 
платформы. 
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Namco наступает 
на рынок PC 
Японский гигант индустрии раз- 
влечений, компания Namco обнародо- 
вала свои планы начать разработку игр 
для персонального компьютера. Более 


nameag 


известная российским игрокам, как од- 
на из ведущих компаний, разрабатыва- 
ющих игры для игровой приставки Sony 
PlayStation, Namco теперь собирается 
перенести все свои хиты, включая се- 
рию Tekken, на новый для нее и 
Ежегодно планируется выпус 
пяти различных игр, — 
PlayStation либо с 
Конкретные даты Bb 
дений пока обнародс 


Пере 

в компании 
Крупное американ 
Mindscape объявило о 
нии на две независи 
Mindscape Novato 
Sunnyvale. Первая | 
компания сосредо- 
точится на разработке 
обучающих и офисных 


MINDSCAPE | 


ee основе будет nex 
Pentium II (Pentium Pro с поддерж- 
‘кой ММХ и дополнительными воз- 


программ, вторая же продолжит разра- 
ботку игр. По официальным сообщени- 
ям, в результате этих действий ни один 
сотрудник не будет уволен, а также ни 
одна игра не будет отменена. И хотя 
близкие к компании источники опро- 
вергли официальную информацию, об 
отмене конкретных проектов пока не- 
известно. 

Кроме того, издательство сообщило 
о подписании договора с командой pa3- 
работчиков Take 2 Interactive на пред- 
мет распространения их продукции. Так 
что теперь практически все будущие иг- 
ры от этой команды выйдут под маркой 
Mindscape. 


Nintendo наступает 
Ha Internet 

В интервью еженедельнику Asia 
Week президент Nintendo подтвердил 
~~, планы компании осна- 
Ш} стить планируемый к 
выпуску аксессуар для 
Nintendo 64, 6400, мо- 
демом и средствами 
связи с Internet. Как 
уже сообщалось ранее, 
6400 будет представлять собой устрой- 
ство, способное прочитывать и записы- 
вать информацию на специально раз- 
работанные магнитооптические диски. 
Тем не менее, пока до конца не ясна ни 
цена, ни дата выхода данного аксессуа- 
ра в продажу. 


Intel планирует атаку 

на игровои рынок 
По сообщениям а 
средств массовой инф 


порация Intel пл А 

вторгнуться на р, intel 
вых систем и и 
Применяя ту же CT 
рынка персон 
Intel должен п 
кацию своей иг 
которая по его зам 
общепризнанным 
вой открытой плат 


жностями), а также неназванный 
мерный акселератор. Для начала 
аппарат планируется использо- 
в игровых автоматах, но позже 
ируется также выпуск его и в 
чную продажу. Единственное, 
ожет остановить Intel в этой 
против Sony, Nintendo и 
к это цена данного аппара- 
рая, по самым скромным 
1M, пока не может опу- 


ниже отметки в 1000 Co 
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СКАЯ ВОЛНА 


AURIC VISION 
hh Ha СОМТЕК'97 


На прошедшей выстав- 
ке COMTEK’97 компа- 
Я ния Auric Vision впер- 
вые показала широкой 
общественности игры 
российских разработ- 
чиков GAG _ (ZES't 
Corp), Hippo Stories (ZES’t Corp), Z.A.R. 
(Maddox Games) м Madspace (Maddox 
Games). Демонстрация демо и полных Bep- 
сий постоянно происходило на двух стендах, 
а также на стенде компании ВИСТ. Совмест- 
но с компанией Русский Щит демонстриро- 
вались игры Z.A.R., Madspace и Stormfigh- 
ter в стереоскопическом режиме, с помо- 
щью производимой вышеупомянутой фир- 
мой очков-шлема 3D Stereo set. На выстав- 
ке свободно раздавались демо версии пяти 
игр всем желающим и был произведен опрос 
потенциальных покупателей. Также, всем 
желающим раздавался каталог с програм- 
мой выпуска игр различных жанров до 
начала 1998 года, и их было реализовано бо- 
лее 10 000. Владельцам такого каталога бу- 
дет предоставлена скидка на покупку новой 
игры, благодаря включенной на последней 
странице регистрационной карточке. 

Демо версия игры Z.A.R. демонстрировалась 
в качестве примера на стендах не менее 10 
фирм — производителей компьютеров на 
базе Pentium(R) processor with MMX™ 
technology. В течении выставки Ha презен- 
тациях фирмы Intel, 2.А.В. упоминалась как 
одна из наиболее успешно использующих 
технологию MMX™. 


Maddox Games получила офици- 
альное право на использование 
ММХ-лого фирмы Intel 


pentium’ 


Maddox Games получила официальное 
право Ha использование ММХ-лого фирмы 
Intel на упаковочных коробках и компакт 
дисках для игры Z.A.R. (Зона Искусственных 
Ресурсов). Игра, публикуемая фирмой Auric 
Vision, будет содержать такое лого и для Рос- 
сийского рынка. 


Создание Агентства по Борьбе 
с Компьютерным Пиратством 


В мае 1997 года со- 
стоялось учредитель- 
ное заседание новой 
правозащитной орга- 
низации — АБКП, при- 
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званной помогать органам по борьбе с эконо- 
мическими преступлениями. Ее целью явля- 
ется разъяснение сотрудникам МВД отличий 
пиратской и настоящей продукции, возбужде- 
ние и ведение судебных процессов над нечис- 
топлотными торговцами. АБКП является 
представителем большинства крупных запад- 
ных издательств, а также почти всех местных 
компаний-разработчиков. 

АБКП не будет заменять следственные орга- 
ны, а станет лишь истцом и источником опе- 
ративной информации для МВД. 

С учетом факта уголовной ответственности 
за нарушения в области авторских прав де- 
ятельность АБКП подтолкнет ОЭП (Отдел 
по борьбе с экономическими преступлени- 
ями) 

к серии карательных мер, причем, имея по- 
терпевшего — правообладателя, все данные 
об отличительных признаках подделок, стра- 
жи порядка надеются ударить не только по 
незаконной розничной торговле, но и повре- 
дить потоки ввоза, производства и оптовой 
торговли нелицензионных копий. 


Как живется HeUrpam 
в Стране Игр? 

В Стране Игр нача- 
лись миграционные 
процессы: ее терри- 
торию стали поти- 
хоньку осваивать но- 
вые жители — диски 
развлекательного характера, но НеИгры. На- 
верное, в головах заядлых гейм-фэнов все 
СО-ВОМ’ы четко подразделяются на Игры и 
НеЙгры, причем при упоминании последних 
блеск в глазах обычно заметно ослабевает. 
Хотя среди НеИгр достаточно дисков интере- 
сных, веселых и вполне достойных внимания 
даже самых больших скептиков, считающих, 
что интерес может представлять только про- 
грамма, где можно проявить себя, как стра- 
тег, стрелок, гонщик, агент 007 и любая дру- 
гая героическая личность. Не менее интерес- 
ным при ближайшем рассмотрении может 
оказаться «поиграть» в исследователя, эруди- 
та и просто любопытного человека. Для этого 
как раз и существует великое многообразие 
дисков энциклопедического, информацион- 
ного и справочного характера. В этом разде- 
ле достаточно заметной является CD-ROM — 
серия «Интерактивный мир» электронного 
издательства КОМИНФО. Начавшаяся как се- 
рия дисков культурно-исторического направ- 
ления (диски «Мос- 
ковский Кремль», 
«Санкт-Петер- 
бург», —«Петер- 
гоф»), сейчас се- 
рия развивается 
как коллекция эн- 
циклопедий. При 
этом надо CKa- 
зать, что под «энци- 
клопедией» подра- 
зумевается не при- 
вычное «что-то обо 


всем», а более узкое «все о чем-то». Этим 
«чем-то» в энциклопедиях КОМИНФО явля- 
ется музыка, искусство, история и, проще го- 
воря, может быть что угодно еще. Наиболее 
яркий диск серии — это первая в своем роде 
рок-энциклопедия группы Nautilus Рот- 
pilius «Погружение». Конечно, нельзя ска- 
зать, что все любители компьютерных игр яв- 
ляются фанатами «Наутилуса», но диск ока- 
зался столь популярным именно благодаря 
тому, что там собрано практически ВСЕ: все 
песни, все клипы, вся история и фотоархив. 
Музыкальная ветвь серии «Интерактивный 
мир» будет продолжаться дисками других из- 
вестных групп русского рока. Диск, появив- 
шийся в серии после «Погружения», — тоже 
энциклопедия, на этот раз историческая. О 
всех важнейших событиях истории России за 
период 1613-1917 рассказывает CD-ROM 
«Династия Романовых». Помимо обилия 
текстовых статей, изображений с портретами 
царей и их приближенных, на диске есть не- 
сколько не совсем стандартных элементов, 
например, анимированные карты военных 
действий. Под военные марши тех лет на эк- 
ране разворачиваются бои и битвы раз- 
личных войн с подробными комментариями 
того, как происходило сражение. Достаточно 
забавным также является эффект «морфин- 
га» Романовых, олицетворяющий преемст- 
венность представителей фамилии, возглав- 
лявших царскую Россию. Кстати, это диск был 
признан лучшим продуктом года в конкурсе 
«Мультимедиа для обучения и раз- 
влечения», проводимого издательством 
Компьютер Пресс и компанией Русс. Следую- 
щий диск серии — «Художественная энци- 
клопедия зарубежного классического 
искусства» — более серьезный продукт и 
рассчитан, наверное, не на тех, кто хочет по- 
знать все искусство одним махом, а на тех, 
кто будет обращаться к этому диску время от 
времени, т.е. пользоваться им именно как эн- 
циклопедией, справочником. Ну а самый но- 
вый диск серии наверняка порадует любите- 
лей кино — а таковых, вероятно, большинст- 
во. Это первая в России энциклопедия русско- 
го кино. «Киномания-97» — это единствен- 
ное существующее ныне издание, объединив- 
шее в себе информацию о 4 500 советских и 
российских фильмах, упоминание 24 000 ак- 
теров, режиссеров, сценаристов, операторов 
и всех, кто делал и делает кино в России, а 
также всех порадует возможность посмот- 
реть почти 2 часа кинофрагментов и послу- 
шать самые популярные песни из любимых 
фильмов. А владельцев «Киномании-97» 
ждет приятный сюрприз — возможность по- 
лучить бесплатно следующую версию диска, 
дополненную и обновленную, а также пред- 
полагающую обновление данных энциклопе- 
дии no Internet! Так что есть основания наде- 
яться, что даже у самых закоренелых гейм- 
фэнов появится среди всего великолепия Игр 
хотя бы одна НеИгра — для начала. Ну a 
убедившись, что это может быть не менее 
здорово, можно продолжать заселять свою 
страну Игр пришельцами из страны Мульти- 
медиа. 
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Противостояние: 

Опаленный снег 

4 марта была записана ма- 

стер-копия диска дополни- 

тельных миссий к игре 
«Противостояние» под об- 

щим названием «Опален- 

ный снег». Мы учли поже- 

лания тех, кто играл в 
«Противостояние». Теперь 

действие игры происходит зимой (очень ко- 
лоритно смотрятся снеговики возле жилых 
домов). Добавлены тяжелые танки «Штурм- 
тигр», «ИС-2», передвижные зенитные уста- 
новки, скорострельное орудие, мотоциклы, 
вооруженные пулеметами. В отдельных мис- 
сиях стал возможен захват вражеской техни- 
ки, добавились новые элементы управления. 


Но самое замечательное то, что теперь мож- 
но играть head-to-head по модему и локаль- 
ной сети с протоколом IPX. 

Для того, чтобы установить дополнительные 
миссии, Вам потребуется диск с оригиналь- 
ной игрой. Для игры по модему или сети тре- 
буется, чтобы каждый игрок имел либо ори- 
гинальный диск с «Противостоянием», либо 
диск с дополнительными миссиями. 


1C выходит на рынок компью- 
терных игр 


«Бородино» 
В конце лета этого года фирма 1C планирует 
выпустить новую игру в жанре походовой 
стратегии с рабочим «Бородино». 
Игра предоставит возможность каждому 
желающему поучаствовать во всех извест- 
ных сражениях Отечественной войны 1812 
года. 
Отличительной особенностью данного про- 
екта является высокая точность моделиро- 
вания боевых действий и реальной обста- 
новки, основывающаяся на детальных кар- 
тах местности, составе, расположении и ха- 
рактеристиках отрядов, принимавших учас- 
тие в сражениях, временные интервалы от- 
дельных боев. В игре участвуют отряды до 
полкового уровня включительно; модели- 
рование местности областями 200х200 ме- 
тров, модельное время одного хода — OKO- 
ло 20 минут. 
В проект также будет включена база данных, 
содержащая историческую информацию, от- 
носящуюся к включенным в игру битвам и 
войне 1812 года. 


«Легенда Лесной Страны» 
Фирма 1C ведет разработку собственной иг- 
ры с рабочим названием «Легенда Лесной 
Страны». Игра будет выдержана в жанре 
RPG (ролевые игры), вид от третьего лица, 
три четверти. 
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События игры будут разворачиваться на тер- 
ритории древней Руси примерно в VIII-IX Be- 
ке нашей эры. Основными сторонами, пред- 
ставленными в игре будут славяне, викинги, 
византийцы и мистические темные силы. Иг- 
ра не будет привязана к каким-либо кон- 
кретным историческим событиям и будет 
строиться на базе оригинального фанта- 
стического сюжета. 

Продукт разрабатывается на операционную 
систему Windows95. Выход игры намечен 
на конец этого года. 


«Братья — пилоты. 
Дело о похищении слона» 
Фирма Gamos ведет ра- 
боту над приключенческой 
игрой «Братья — пилоты. 
Дело о похищении сло- 
на» с популярными персо- 
нажами Братьями-пилота- 
ми, известными всем по 
мультсериалу «Следствие 
ведут Колобки». 
Сценарий игры выдержан в стиле пародий- 
ного детектива, в котором сыщики Братья- 
Пилоты вынуждены искать выход из любых 
ситуаций, возникающих в ходе расследова- 
ния похищения слона из зоопарка. Играюще- 
му придется решить ряд головоломок, пере- 
жить напряжение погони, окунуться в атмо- 
сферу «триллера», пройти через серию ко- 
медийных ситуаций. 
Игра будет издана фирмой 1C, одним из 
крупнейших дистрибьюторов игрового и 
мультимедийного программного обес- 
печения в России, и поступит в продажу в ав- 
густе — сентябре этого года. 
(скриншоты можно скачать по адресу: 
Wwww.gamos.ru 


1C: Коллекция игрушек-97 


Компания «Бука» предоставила иск- 
лючительное право на распространение 
«Русской Рулетки» на территории СНГ и 
стран Балтии до конца 1997 года крупнейше- 
му дистрибьютору программных продуктов 
компании «ЛС» и известному российскому 
электронному издательству «Коминфо». 

В апреле фирма 1C выпустила недорогое ne- 
реиздание «Русской рулетки». Это первый 
диск из задуманной 1C серии недорогих пе- 
реизданий известных компьютерных игр 
«1С: Коллекция игрушек-97». 


Предполетная подготовка 
«РАВКАМА» началась. 


В канун Дня Космонавтики компания «Ники- 
та» объявила о точной дате выпуска компью- 
терной игры «PARKAN», разработка кото- 
рой была начата в феврале 1994 года. Кос- 
мический корабль РАВКАМ (так в далекие 
времена назывался бумеранг) отправляется 
на поиск пропавшего исследовательского 
судна и в результате аварии совершенно 
случайно оказывается отрезанным от окру- 
жающего мира в заброшенном звездном се- 
кторе, в котором после опустошительной 
войны на выжженных планетах остались ро- 
ботизированные кланы, добывающие топли- 
во и строящие заводы по производству ору- 
жия и ремонту звездолетов. 
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Смысл игры заключается в выполнении пи- 


лотом «РАВКАМ» полученного задания и 
выживании в условиях полной неопределен- 
ности и предоставленной свободы действий. 
В игре существует много способов выжить, 
прямо связанных с поведением игрока: от 
мелкой спекуляции и мирной торговли до 
колонизации планет и откровенного разбоя. 
Одной из отличительных черт программы 
является ее жанр — ролевая стратегическая 
игра от первого лица. Подавляющее боль- 
шинство объектов, представленных в «РАВ- 
КАМ» являются трехмерными, а некоторые 
из них (планеты и межзвездные корабли) до- 
ступны изнутри. 

Мир «РАВКАМ» спроектирован сучетом зна- 
ний, накопленных современной астрономи- 
ей, экономикой, военной теорией. 

Выход «РАВКА№» состоится 1 сентября 1997 
года. 


Новости от «Буки» 


На проходившей в конце апреля выставке 
«Комтек’97», на стенде компании «BACT» 
впервые демонстрировалась пре-демовер- 
сия игры «Аллоды: Печать Тайны», кото- 
рую компания «Бука» планирует издать в 3 
квартале 1997 года. Еще раз взглянуть на иг- 
ру до официального выхода демо вам 
посчастливится на «Аниграфе '97» 

В начале мая состоялась Computer Game 
Ремеюрег'$ Conference, ежегодно прохо- 
дящая в Санта-Кларе, в Калифорнии. Это од- 
но из самых крупнейших событий в игровой 


индустрии наряду с выставкой 
ЕЗ, в котором принимают 
участие свыше 5 000 разра- 
ботчиков компьютерных игр 
со всего света. В этом году в 
CGDC участвовал Сергей Op- 
ловский из Nival. Именно на 
CGDC было сделано первое 
представление пре-демовер- 
сии игры Allods: The Sealed 
! Mystery среди многих других 
громких событий. Компания Intel объявила 
о создании аркадно- 
го автомата на базе 
своей технологии 
Pentium Il, а также 
‚ состоялась церемо- 
ния награждения лучших игр года, избирае- 
мых членами Computer Game Developers 
Association и участниками конференции. 


Пятый Московский Между- 
народный Фестиваль Ком- 
пьютерной Графики и Ани- 
мации «Аниграф '’97» будет 
проходить с 21 по 24 мая 
1997 года 


КОНКУРС КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 
Конкурс компьютерных игр будет прово- 
диться по двум категориям: среди готовых 
проектов (игра как готовый коммерческий 
продукт) и среди игр-разработок. 


MAIL Раса 
Ve > | . 
NI@GRAR ET 
оминации конкурса компьютерных игр: 
1. Лучшая компьютерная игра сезона '96-'97. 
(Гран-при). 2. Лучшая стратегическая игра се- 
зона '96-'97. 3. Лучшая образовательная игра 
сезона '96-'97. 4. Лучшая приключенческая 
игра сезона “96-'97. 5. Лучшая игра-симуля- 
тор сезона ‘96-"97. 6. Лучшая puzzle-ronoBo- 
ломка сезона "96-97. 7. Лучшая развлекатель- 
ная игра сезона ‘96-97. 8. Приз надежды. 
Компьютерные игры будут оцениваться ком- 
петентным игровым жюри по совокупности 
многочисленных параметров, среди кото- 
рых: соответствие жанру, оригинальность за- 
мысла, качество графики, музыкальное и 
звуковое оформление, сложность реализа- 
ции и др. 


1. 


я Новости 
| от «Акеллы» 


ey Фирма «Акелла» продолжа- 
ет разработку приключен- 
ческой игры (с рабочим на- 
Скелла““ званием «Неопубликован- 


ная Одиссея»), где Вам предстоит решить 
множество головоломок и помочь преодо- 
леть главному герою — Одиссею — ловушки 
и препятствия, расставленные коварными 
богами на фантастическом острове, насе- 
ленном мифическими персонажами, убе- 


жать с которого пытается Одиссей. Сюрреа- 
листические пейзажи и первоклассная ани- 
мация порадуют поклонников компьютер- 
ных игр, особенно в стиле «квест», а также 
«паззл эдвенчер». 


«Акелла» готовит прорыв в жанре стратегии 
в реальном времени! Новый проект под ра- 
бочим названием «Архипелаг» — это новое 


слово в самом подходе к созданию игрового 
мира. Единый, динамически развивающийся 
архипелаг с населяющим его людьми многих 
наций и другими созданиями создает ощуще- 
ние полной погруженности в древний мир 
полный мистических тайн, войн, и магии. 

В планах — полная приближенность к реаль- 
ности за счет наиболее достоверных моде- 
лей экономики и народного хозяйства пер- 
вобытных общин, возможности всех предста- 
вимых действий со стороны людей, ска- 
зочных чудовищ, даже животных... велико- 
лепная графика, бесконечное разнообразие 
игровых объектов, развивающееся, к тому 
же, во времени, самые умные алгоритмы, 
сложная иерархическая система общества 
людей — все это звучит невероятно, но это 
новая игра фирмы «Акелла»! 


WBALL 


INTERACTIV 


Snowball Interactive меняет «Князя» на 
«Всеслава» и раздумывает над мисти- 
ческой связью двух проектов 

Перемена названий проектов продолжает 
преследовать российских разработчиков. 
Сначала Nival Entertainment сменил Mo- 
onseven на Allods, a теперь и Snowball из- 
менил рабочее назва- 
ние своего самого 
большого проекта это- 
го года с «Князя» на 
«Всеслава Чародея». 
Как это объясняют ди- 
зайнеры студии, «До 
недавнего времени 
наиболее проработан- 
ной фигурой в сцена- 
рии был местный 
князь, Всеволод Изяс- 
лавский, в то время как 
характер главного ге- 
роя — Всеслава — оста- 
вался прикрытым тай- 
ной. Как только мы 
описали его достаточ- 
но подробно, акценты 
изменились и теперь 
при мысли об этом 
проекте у нас в первую 
очередь встает перед 
глазами Всеслав Ча- 


родей». 
В проекте возможны и 
дальнейшие усовер- 


шенствования, связан- 
ные прежде всего с же- 
ланием студии сделать 
из «Всеслава» нечто 
большее, чем один от- 
дельный продукт. Как 
поясняет продюсер сту- 
дии Сергей Климов, 
«Сейчас у нас есть ред- 
кая возможность при- 
готовить игрокам сюр- 
приз в виде связи исто- 
рии «Всеслава» с сю- 


a 
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жетом еще одного игрового проекта, KOTO- 
рый выпустят этой осенью наши друзья. В ре- 
зультате, помимо двух самостоятельных про- 
ектов игроки, знакомые с обоими, получат 
дополнительное удовольствие, встречая в од- 
ной из игр персонажи, знакомые им по дру- 
гой. Такая возможность выпадает очень ред- 
ко, и мы в настоящий момент решаем, как ее 
реализовать наилучшим образом.» Скорее 
всего, дальнейшие детали будут раскрыты в 
конце мая на фестивале «Аниграф '97». 

В этом году «Всеслав Чародей» имеет шан- 
сы стать самым большим проектом Snow- 
ball Interactive. И студия, и ее стратегичес- 
кий партнер — компания «1C» — возлагают Ha 
проект большие надежды, изначально заду- 
мав его в качестве серии стратегических игр, 
а не просто отдельного проекта. 

Продюсер студии Сергей Климов говорит: 
«Цели, возложенные нами на этот проект 
ожидания рынка и прежде всего кредит до- 
верия, выданный нам нашим издателем и 
стратегическим партнером, компанией 
«1С», многократно увеличивают напряже- 
ние работы. Мы находимся в ситуации, когда 
перед нами открыто множество самых за- 
хватывающих возможностей, а поэтому пе- 
ред принятием решения, затрагивающего 
тот или иной аспект «Всеслава», взвешива- 


ем его не только с точки зрения этого 
конкретного проекта, но и с точки 
зрения всей последующей серии». 


Тверская ул., д.15 
Отдел видео и 
компьютерных игр. 


Тел. 229-30-53 
Email market@buka.com 
Internet www.buka.com 
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«Это очень здорово, что 
до сих пор творческий гений 
может превзойти силу гло- 
бального маркетинга,» — так 
отозвался о борьбе маленьких, 
но талантивых дизайнерских иг- 
ровых компаний с транснацио- 
нальными корпорациями Ар- 
нольд ХЕНДРИК из Interactive 
Масс, который был нашим гос- 
тем в прошлый раз. 

В этот раз мы решили взгля- 
нуть на мир игр именно с точки 
зрения большой известной кор- 
порации, для которой (по край- 
ней мере, по заверениям ее 
конкурентов) создание игр слу- 
жит прежде всего средством за- 
рабатывания своих несчитанных 
миллионов, а уж потом творчес- 
ким процессом, приносящим удо- 
вольствие создателям. Мы отпра- 
вились в стан «глобального мар- 
кетинга» — в одну из наиболее из- 
вестных и старых игровых компа- 
ний Activision, основанную 18 
лет назад — аж за восемь лет до 
знаменитой Acclaim. В настоя- 
щий момент в офисах Activision, 
разбросанных по миру работает 
чуть более 350 человек. 


я 


] Крис, в чем преимущества ра- 
и | =)| боты в такой большой компа- 
AT P| 


Сергей КЛИМОВ 


Компания эта известна пре- 
жде всего благодаря таким хи- 
там, как Mech Warrior и Mech 
Warrior Il, древнему но не ме- 
нее любимому Death Track, 
Pitfall, Shanghai, Zork Nemesis, 
Interstate ‘76 и многим другим 
проектам, ставшим уже класси- 
кой. Пережив достаточно серьез- 
ную реструктуризацию четыре 
года назад, Activision испытыва- 
ет в последние два года небыва- 
лый подьем и готовит нам целую 
обойму новых хитов, включаю- 
щую Heavy Gear, Hexen Il, Zork: 
Grand Inquisitor, Dark Reign u 
NetStorm, Apocalypse, a также 
Screamin’ Demons Over Euro- 
pe, Blood Omen: Legacy of Kain 
и Twinsen’s Odyssey, продолже- 
ние Relentless (Little Big Ad- 
venture). 

Для нашего интервью мы 
постарались найти кого-нибудь 
особенного, кто мог бы не толь- 
ко рассказать о тысячах продан- 
ных копий последнего хита или 
политике «глобального MapKe- 
тинга», но и показать, скажем 
Tak, «Activision с человечес- 
ким лицом». 


гими игровыми гигантами. Наша студия 
в Лос-Анджелесе состоит почти из 150 


пасха 


В этот раз на наши вопросы 
отвечает Кристофер ХЬЮИШ 
(Christopher Hewish) - человек, 
чью должность не так уж и прос- 
то перевести на русский язык. Он 
числится в Activision как Crea- 
tive Executive, что, по его сло- 
вам, является гибридом продю- 
сера и дизайнера (в Apogee, на- 
пример, подобная должность 
называется Creative Director — 
СК). 


Кристофер 

Еще до того, Kak Кристо- 
фер закончил B 90-м году уни- 
верситет по специальности 
«Масс медиа и отношения с`об- 
щественностью», онлпроводил 
почти‘все.свое‘время в магазине 
игрушек под’ названием Тоу 
Soldier. Его первой работой no 
окончании университета стала 
должность в Games Workshop — 
компании, занимавшейся в ос- 
HOBHOM. игровыми“ миниатюра- 
ми (table-top miniatures). 

Однажды, уже достаточно 
долго работая на Games Work- 
shop, Крис заметил в журнале 
объявление компании Micro- 


Prose, приглашавшее на работу 
игровых дизайнеров. Несмотря 
на то, что он к тому времени не 
обладал требовавшимся опы- 
том работы в компьютерной ин- 
дустрии, Крис пошел на интер- 
вью и попросил взять его в каче- 
стве помощника дизайнера, так 
как, несмотря на весьма отда- 
ленную связь с компьютерами, 
он обладал достаточным опы- 
том дизайна миниатюр и роле- 
вых игр (конечно же, настоль- 
ных). Через несколько дней он 
был благополучно принят на ра- 
боту 

Летом 95-го года, после то- 
го, как MicroProse и Spectrum 
Holobyte уже слились в одну 
компанию, несколько агентов 
по найму принялись «шерстить» 
не совсем уверенные в новом 
руководстве кадры образовав- 
шегося гиганта, и Крис попро- 
сил одного из них представить 
его кандидатуру более крупной 
и стабильной компании. Руково- 
дству Крис понравился и был 
немедленно принят Ha работу 
Компания называлась Activi- 
sion. 


Голливуде, а это значит, что мы имеем 
прямой доступ к лучшим талантам инду- 


— нии? 


Такая большая компания, 
как Activision, имеет огром- 
ное количество положительных сторон, 
в том числе гигантский объем ресурсов 
для разработки и последующего марке- 
тинга игр. Действительно, настолько ин- 
тересно и захватывающе смотреть, как 
такая большая машина мобилизует все 
свои силы вокруг какого-нибудь одного 
проекта! Однако, конечно, у компаний 
нашего размера есть и свои минусы, на- 
пример, корпоративная природа и, со- 
ответственно, невозможность позволить 
себе высокую степень риска с каким-ни- 
будь новым проектом. Маленькие же 
компании могут свободно себе это поз- 
волить. 


| Сколько именно разработчи- 

у | г | ков работает в твоей студии в 

ВЧ -= | Лос-Анджелесе? 

| ACTIVISION. Вообще Activision pacnona- 
гает, пожалуй, одной из са- 

мых больших, если не самой большой 

внутренней студией по сравнению с дру- 
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ACIVEION 


человек и создает около 60% игр, кото- 
рые Activision издает каждый год. 


| А почему лучше иметь студию 
в Лос-Анджелесе чем, скажем, 
в Далласе? 


Здесь мы имеем прямой до- 
ступ к лучшим в стране (да и 
в мире) независимым студиям, как ви- 
део, так и аудио. Мы находимся прямо в 


стрии. Например, в одном из наших гря- 
дущих проектов мы используем оциф- 
рованную персону Брюса Уиллиса (Вги- 
ce Willis). Подобного рода сделка была 
бы просто невозможной, если бы мы не 
имели ежедневного прямого доступа в 
Голливуд. 

А Крис, в каком стиле предпо- 


c 


ИГР читает работать студия Activi- 


sion? По двенадцать часов в неделю и 
без выходных, как некоторые разработ- 
чики, или все же как обычная большая 
компания - строго с десяти до шести? 


АС VISION Я не думаю, что в этой инду- 
стрии существует хоть ‚одна 
студия, которая может себе позволить 
работать лишь по. восемь часов в день и 
при этом оставаться во главе рынка. Ин- 
дустрия компьютерных игр все больше и 
больше напоминает`гонку вооружений 
(смеется), в которой каждая компания 
готова пойти абсолютно`на все что угод- 
но, лишь бы удержать лидирующее поло- 
жение. 


Большинство людей начинают работать 
около десяти часов утра и заканчивают в 
девять-двенадцать вечера. Чем ближе к 


Click the Treasure Map icon 
at the bottom of the page to 
begin your adventure. 
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без выходных “Ha —MpoTAXKeHUN 
нескольких месяцев, прилагая макси- 
мум усилий, чтобы закончить игру во- 
время. 


А сколько месяцев, по твоему 
мнению, должен создаваться 


хит? 
АСТ ISION Activision может позволить 
Ш себе разрабатывать игру в 
течение полных 18 месяцев. Это как раз 
столько, сколько нам нужно, чтобы сде- 
лать настоящий хит, соответствующий 
самым высоким стандартам индустрии: 
Если же затянуть разработку чуть доль- 
ше, стоимость разработки начинает пре- 
вышать возможную прибыль, делая про- 
ект убыточным: 


Крис, что должна сделать 

внешняя команда разработ- 

чиков, чтобы заинтересовать 

Activision? 

AC isio У нас очень высокие стандар- 
| М. ты относительно проектов 
независимых разработчиков. Это может 
звучать слишком вызывающе, однако в 
действительности это прекрасно рабо- 
тает. Если мы подписываем контракт с 


такой командой, они могут быть на 
сто процентов уверены, что 
Activision” относится-к их проекту 
настолько же внимательно, как и к 
любому из своих собственных. Такая 
политика не совсем обычна для больших 
издателей, некоторые из которых прини- 
мают все внешние проекты в качестве 
продуктов «второго сорта», в.результате, 
такие продукты не получают достаточ- 
ной творческой и маркетинговой 
поддержки, и их продажи`обычно быва- 
ют лишь «удовлетворительными». 


СТВанл| Так все же, учитывая общую 
МГ =) консолидацию индустрии и 

факт, что лишь двадцать-двад- 
цать пять хитов приносят настоящую 
прибыль, есть ли у небольшой, неизвест- 
ной команды разработчиков шанс заин- 
тересовать такую компанию, | как 


Activision? 
ACIIVisi Конечно, небольшой и неиз- 
CIIVISION. вестной команде`всегда было 
трудно войти в бизнес, асейчас= особен- 
но, однако никто ведь не говорит, что это 
невозможно! (смеется) На самом деле все 
просто: нужно терпение и хороший про- 
дукт. Терпение нужно, чтобыгназванивать 
в издательство до тех пор, пока они не со- 
гласятся. посмотреть на то, что у вас есть, 
а хороший продукт — чтобы заставить 
компанию захотеть вас и ваш продукт. 


Wnt EP BRO 


|@ TRAE A OK, теперь давай сразу перей- 
И ГЕ дем к вашему грядущему хи- 

ту — стратегии Dark Reign. Ha- 
сколько я знаю, ее ведь разрабатывает 
именно небольшая, независимая студия 
из, скажем Tak, Океании - Auran? 


Так и есть. Auran одно время 
ACTIVISION. р 


буквально забрасывал нас 
демо-версией своей игры Corporation 
Offworld, стратегией в реальном време- 


прошел, я считаю, что как раз к 
концу этого года мы увидим на 
рынке несколько по-настоящему 
хороших стратегий, которые бу- 
дут популярными в силу качества 
самих продуктов, а не созданного 
ажиотажа. 


[@7RARA) Как ты считаешь, чем вызва- 
ИГР но появление стратегий в ре- 

| альном времени как жанра 
вообще — эволюцией идеи или 
технологическими новшества- 


ми? 
А Как у разработчика, 
ПУЯом. у тебя все время по- 
являются разные идеи, которые 
пока \просто невозможно реали- 
зовать. Такие «эволюцион- 
ные» идеи преследуют 
тебя несколько лет, а за- 
тем ты уже имеешь тех- 
нологию, которая поз- 
воляет их воплотить в 
игре. Я помню, мы игра- 
ли в некоторые из старых 
стратегий и желали, чтобы 
графика была немножко луч- 
ше, история — детальней, а 
компьютер - достаточно быст- 
рым, чтобы можно было иг- 
рать прямо в реальном вре- 
мени. Прошло несколько 
net, и мы имеем Dark 
Reign! 
У ОК. Скажи, Крис, 
как ты думаешь, 


ни. В то время как мы очень заин- 
тересовались технологией игры, нас 
не устраивал стиль и история игры, 
так что мы вместе с Auran договори- 
лись сделать совместный проект, кото- 
рый бы использовал технологию Согро- 
ration Offworld, однако был бы сделан 
на основе несколько другой конце 
Концепция называлась Dark 


продажам, становится яс- 
но, что стратегии в реальном времени 
наряду с традиционными стратегиями 
всегда продавались достаточно стабиль- 
но. На самом деле каждый год мы ви- 
дим на полках игры из одних и тех же 
жанров, просто технологический про- 
гресс позволяет добавить в те или иные 
игры несколько новых особенностей, 
«features», которые делают жанр в этот 
момент наиболее популярным. И хотя я 
согласен с тем, что вызванный послед- 
ней технологической эволюцией страте- 
гий в реальном времени ажиотаж уже 


ACTIVISION. 
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почему в послед- 


лекается все большее и большее 
количество лицензий? Star Trek, 
День Независимости, Крепкий 
Орешек и даже Beavis & Butthead? 


И в самом деле, эти элемен- 
ты Голливуда все больше и 
больше проникают в игры. Чем больше 
становятся игры, тем труднее становит- 
ся команде дизайнеров посвящать дос- 
таточно времени написанию хорошего 
сценария или особенной атмосферы иг- 
ры, потому что они и так захлебываются 
в других вопросах разработки. Лицензии 
же позволяют взять в работу уже гото- 
вую атмосферу, готовый мир. И конеч- 
но же, лицензии приносят определен- 
ную финансовую гарантию, опреде- 
ленную, уже сложившуюся группу лю- 
дей, которым игра понравится в силу то- 
го, что им нравится основное произве- 
дение, хотя в некоторых случаях лицен- 
зии могут работать и против тебя, как в 
этом уже убедились на своей шкуре мно- 
гие большие компании. 


[@TBRAMA| Давай теперь расслабимся и 
| перейдем к двум последним 
ИГ р вопросам. Во-первых, расска- 
жи нам свою самую памятную «воен- 
ную историю» из жизни разработчиков. 


АС VISION Я думаю, это было зимой 93- 
Ш го, когда я работал в 
MicroProse над Railroad Tycoon Delu- 
хе. Главный офис MicroProse pacnono- 
жен в штате Мэриленд, который знаме- 
нит своей изменчивой погодой. Мы на- 
ходились в состоянии «crunch mode» — 


это когда срок сдачи неотвратимо при- 
ближается, и все работают без переры- 
ва, чтобы завершить проект вовремя 
(московские разработчики называют по- 
добное состояние «бункером», так как 
никто в этот период не покидает офис, 
некторые также называют это «залечь 
на тюфяки», по аналогии с «Крестным 
отцом» Марио Пьюзо — СК). Итак, дело 
было ранним вечером, и кто-то вышел 
на улицу покурить и заметил, что при- 


без умолку всю ночь, без всякой еды, 
кроме банок с газировкой из автомата с 
кока-колой и каких-то конфет и батон- 
чиков из соседнего... Это был действи- 
тельно особенный случай, и в конце кон- 
LOB все закончилось хорошо, как для 
нас, так и для проекта, который мы успе- 
ли сдать в срок. 


STRAEA| Впечатляюще. Как-нибудь мы 


ИНТЕРВЕ 


нется к лучшему, и успех к вам придет 
именно на том поприще, которое вам 
нравится. Этот совет особенно к месту в 
игровой индустрии, так как если ты не 
любишь то, что ты делаешь, ты никогда 
не сможешь работать так много, полу- 
чая среднюю по деньгам компенсацию. 
Но если ты это по-настоящему 

любишь, то лучшего места в ми- с. 
ре не найти! its 


ea es о подоб- 
ных случаях. И, напо- 
следок, пару слов 
для наших читате- 


ближается снежная буря. Мы не обра- 
тили внимания, так как обычно подоб- 
ные бури не продолжаются очень долго. 
Спустя несколько часов, уже ранним ут- 


ром, когда мы собирались закончить ра- лей. 


боту и разъехаться по домам, мы вышли 
наружу и с удивлением увидели, что бу- 
ря не только не закончилась, но вовсю 
продолжается, да так, что нашу стоянку 
полностью занесло! Нет проблем, поду- 
Manu мы, поработаем до утра - там и 
снег расчистят. Вместо пары часов нам 
пришлось провести пару дней! И, види- 
мо, чтобы сделать наше положение еще 
хуже, сигнализация в здании просто со- 
шла сума и вопила каждые тридцать ми- 
нут на протяжении нашей первой ночи в 
заточении. Просто представьте себе 
группу хронически невыспавшихся раз- 
работчиков, застрявших в здании посе- 
редине гигантского снежного шторма с 
оглушающей сиреной, которая вопит 


ACTIVISION. О 


лучший 
совет, который я 
когда-либо полу- 
чал и который при- 
вел меня в мир 
разработки компь- 
ютерных игр, со- 
стоит в том, что на- 
до заниматься тем, 
что приносит тебе 
удовольствие. Если 
ты делаешь что- 
то, что тебе не нра- 
вится, — прекрати 
это делать. В конце 
концов все обер- 


30 


я 
| УАЗ 
‘SA vty 


Тверская ул., д.15 _ 
„Отдел видео и 


yy ere 


5 \ © компьютерных “игр. i 
i = Тел. 229-30-537, * 


“о © Етай market@buka. com _ 


’9y4,)0¥ __ Internet www.buka.com 


DEVE 


Так что же сегодня представляет 


2 собой эта конференция? 


NIVAL В свое время, когда индустрия только 
snieriainmenBapOKAaNacb, на этой конференции 


присутствовало практически всего не- 
сколько человек, которые сами же ее и 
придумали. Они собирались на нее для 
того, чтобы просто «потрепаться» о своих 
проблемах. Сегодня же на основной кон- 
ференции, которая длится 3 дня, прохо- 
дит по 70-90 сессий в день, причем 
группами по 15-20 параллельно. Практи- 
чески половина из них являются стандарт- 
ными сессиями —лекции или семинары, 
а остальные делятся на спонсорские ме- 
роприятия и круглые столы. Спонсорские 
же сессии обычно очень узки по своей те- 
матике и они, на самом деле, являются 
полурекламными мероприятиями. На 
них представитель той или иной компа- 
нии рассказывает о каких-то новых аппа- 
ратных или программных решениях сво- 
ей фирмы, которые предлагаются для ис- 
пользования третьим разработчикам. В 
таких сессиях принимают участие многие 
компании: и Microsoft, и Silicon Graphics, и 
Intel, да и многие другие. Именно оттуда 
и можно действительно почерпнуть мно- 
го нового и полезного для разработчи- 
ков. Существуют также круглые столы, до- 
статочно специфическое мероприятие. 
Собирается 10-20 человек, заинтересо- 
ванных одним вопросом, и они просто 
разговаривают на эту тему. На них нет ос- 
новного докладчика, а ведущий этого 
круглого стола может вообще не прини- 
мать в нем активного участия. Вглубь 
проблем там никто не внедряется, а про- 
сто люди обмениваются своим мнением. 

Так значит на ССОС участники 
| — приезжают послушать лекции, а 


не показывать свои новые игры? 


НАМ На спонсорских сессиях очень часто 
пении показываются новые продукты и тех- 


нологии, но CGDC — это не маркетинго- 
вая конференция. Там никто не реклами- 
рует свои продукты, там рекламируют 
свои подходы к созданию игр. Например, 
даже Microsoft представил там не свои 
игры, а Direct-X 5.0. Там же, на спон- 
сорских сессиях, компании рассказывают 
о своих планах, так что разработчики зна- 
ют, на что стоит ориентироваться в бли- 
жайшее время. 

AA) Вы, наверное, уже не в первый 
—| раз посещаете это мероприятие. 


Не могли бы вкратце рассказать, что из- 
менилось в нем за последние годы. 

МКЛ) Основные изменения, которые сразу 
эенаитетбросаются в глаза, что с каждым го- 


дом конференция становится все хуже и 
хуже. Хуже она становится с точки зрения 
организации и, если так можно сказать, 
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интересности. Два года назад она была 
еще достаточно маленькой (число участ- 
ников не превышало 2000 человек), боль- 
шинство из которых были настоящими эн- 
Тузиастами своего дела. Но уже в про- 
шлом году конференция встала на ком- 
мерческую основу и немного потеряла 
тот дух авантюризма, который у нее был. 
Как следствие, она стала дороже, но это 
компенсировалось более качественными 
материалами, а по другим показателям 
она все-таки стала хуже. Кроме этого кон- 
ференция стала менять свою направлен- 
ность. Если раньше это была чисто девело- 
перская конференция, то теперь начала 
проявляться тенденция перехода ее ско- 
рей в менеджерское русло. Таким обра- 
зом, она потеряла свою уникальность, хо- 
тя CGDC до сих пор остается самой откры- 
той девелоперской «тусовкой» и единст- 
венным местом, где можно понять, чем 
реально занимаются разработчики. 
Именно здесь они немного приоткрыва- 
ют свои секреты, в противоположность 
ЕЗ, где основной контингент составляют 
представители отделов по связям с 
общественностью (РВ) и маркетинга. Кро- 
ме того, на ЕЗ все более зажаты различ- 
ными правилами и соглашениями. На 
CGDC же представлены непосредственно 
сами разработчики, которым все это «по 
барабану», и поэтому они более открыты 
для общения. К примеру, в прошлом году 
John Romero, если я не ошибаюсь, на 
конференции рассказывал, как они в id 
делают Quake. Причем в то время игра 
еще была незакончена. Это было серьез- 
но, потому что они практически раскры- 
вали свои методы оптимизации, а это, в 
общем-то, ноу-хау компании. И это все 
происходило не за кулисами, а на офици- 
альной сессии. Такой случай, когда компа- 
ния сама раскрывает публично свое ноу- 
хау, очень редок для любой индустрии, а 
на С@ОС таких примеров, на самом деле, 
было очень много. Все участники конфе- 
ренции по возможности старались поде- 
литься своими секретами. В принципе, 
это безопасно, так как большинство при- 
сутствующих либо уже находятся близко к 
этому, либо вообще все 
давно знают, а выступ- 
ление поднимает престиж 
компании. 


Zork Nemesis 


entertainment 


Лучшая пререндеренная графика — 


Лучшая анимация — Tomb Raider 


CGDC: Конференция разработчиков 
компьютерных игр 
В начале мая практически все внимание игровой обще- 


ственности было приковано к одному из важнейших собы- 
тий — конференции разработчиков компьютерных игр. Тем 
более важен TOT факт, что за время его существования это Me- 
роприятие стало охватывать все больший и больший спектр 

ЕЯ проблем игрового мира. И мы рады сообщить вам, что эту ти- 
* пично американскую конференцию посетил и представитель 
российских разработчиков. Сергей ОРЛОВСКИЙ (Nival Ent.) 
любезно согласился поделиться с нами своими впечатления- 


ми отпрошедшего события, а также рассказать нашим читате- 
лям о том, что их ждет уже в недалеком будущем. 


ли долго просуществует. В этом году на 
нее собралось около пяти тысяч человек. 
Причем радикально расширился спектр 
участников. Очень много внимания стало 
уделяться вопросам бизнеса. Это, конеч- 
но, хорошо, так как разработчикам полез- 
но иметь представление об этой стороне 
игровой индустрии. Но, с другой стороны, 
из альтернативы E3, конференция стала 
все больше с ней пересекаться. Быть мо- 
жет, в следующем году конференция в 
этом виде еще просуществует, HO, как это 
в свое время произошло с Consumer 
Electronics Show, от которой отделилась 
ЕЗ, и CGDC должна будет поделиться на 
чисто технологическую, девелоперскую 
конференцию и все остальное. Люди, ког- 
да едут на какое-то мероприятие, едут Ty- 
да со своими идеями и целями и они хо- 
тят пересекаться с интересующей их груп- 
пой людей. Когда же контингент участни- 
ков слишком широкий, становится проб- 
лематично найти того, кого хочешь. Дру- 
гая проблема состоит в том, что многие 
семинары были рассчитаны, прямо ска- 
жем, на дилетантов, а не на профессио- 
нальных разработчиков, хотя это было и 
раньше. Но как сказал однажды Пажит- 
нов, он ходит туда не для того, чтобы по- 
лучить какие-то идеи, просто некоторые 
абстрактные мысли, высказанные вслух, 
наводят его на свои собственные раз- 
мышления. И это на самом деле верно. 
Практически ничего нового, интересного 
и подходящего тебе на такой конферен- 
ции ты не услышишь, но какие-то брошен- 
ные вслух фразы могут навести участника 
на что-то новое. 

14) Что конкретно привлекло наи- 


YT большее внимание участников 
конференции в этом году? 


NIVAL Меня интересовали разные сессии. А 


озесли конкретно, так это семинар по 


вопросам он-лайновых игр, проведенный 
компанией Mpath Interactive (одна из 
ведущих он-лайновых сетей США), семи- 
Hap Microsoft по вопросу применения в 
играх джойстиков с отдачей, а также 
Direct-X 5.0, семинар по технологии Q- 


На CGDC состоялось награждение лучших игр 1996 года в номинациях: 


Лучшая стратегическая игра — 
Command & Conquer: Red Alert 


Лучшая игра PC/Mac — lization Il 


Al г ние, 


Но существует мне- 
что эти изме- 
нения все-таки к лучшему, 
так как расширятся круг во- 
просов и проблем а также 
расширяется контингент 
участников, вовлеченных в 
процесс создания игр. 


МКЛ, Конференция в таком 
eniertainmen! виде, как сейчас, вряд 


Лучшая игра по мотивам худ. филь- 
ма — I Have No Mouth and 1 Must 
Scream 


Лучший сценарий, сюжетная линия — 
You Don’t Know Jack XL 


Лучшее использование видео — Wing 


Commander IV 


Лучшие звуковые эффекты —Quake 


Лучшее использование новых техно- 
логий —Super Mario 64 


Лучшая приставочная игра — Super 
Мано 64 


Лучший симулятор — Mechwarrior: 
Mercenaries 


Лучшая музыка — Quake 


Лучшая игра на Аркадах — Virtua 
Fighter 3 


Лучшая игра-асноп — Duke Nukem 
3D 


Лучшая спортивная игра — NHL Hoc- 
key ‘97 

Лучшая vrpa-npuKniouenve/RPG — Е|- 
der Scrolls: Daggerfall 


Лучшая новая технология — №4 от 
Nintendo 


Лучшая головоломка — You Don’t 
Know Jack XL 


Лучшая игра в cetu/Internet — Quake 


Лучшая игра 1996 года — Super Mario 
64 


теки по миксовке и спатиалайзингу (3D 
позиционированию) звуков, которая яв- 
но превосходит DirectSound3D и по ско- 
рости, и по качеству. Также была интерес- 
ная сессия по вопросу программирова- 
ния для 3Dfx Voodoo Graphics, прове- 
денная соответственно компанией 3Dfx. 
Intel же пропагандировал свой подход к 
созданию «гибридных» приложений, то 
есть игр, которые могут работать и с CD- 
ВОМ’а и с Интернет одновременно. 
Несколько бизнес сессий по менеджменту 
и маркетингу тоже были достаточно 
интересными. Кроме того, очень 
занятной была сессия, в которой прини- 
мали участие настоящие легенды игровой 
индустрии, такие как Chris Roberts и 
John Romero. Там они рассказывали о 
своих успехах, неудачах и отвечали на 
массу каверзных вопросов. 
Еще одним «веселым» местом на CGDC 
стали мероприятия по поиску новых сот- 
рудников фирм, Job Fair. Считается, что 
именно эта конференция является основ- 
ным местом по сманиванию кадров у 
фирм-конкурентов. Эту индустрию двига- 
ют вперед именно таланты, и если они 
есть в команде, то она сможет что-то сде- 
лать, если нет - то не обессудьте. 
“А какие проблемы больше всего 
волновали разработчиков на 
этой конференции? 
МКТ, То, что индустрия находилась в глубо- 
enieriainment ком кризисе, это не секрет. К сожале- 
нию, продажи игр растут гораздо медлен- 
нее, чем растет себестоимость их разра- 
ботки и маркетинга. Основной пробле- 
мой в прошлом году был настоящий кри- 
зис перепроизводства. Было очень много 
издательств, разработчиков, да и игр, 
большинство из которых были на ред- 
кость низкого качества. С тех пор в инду- 
стрии произошли достаточно радикаль- 
ные изменения. Многие издательства 
объединились, кто-то успел обанкротить- 
ся и уйти с этого рынка, кто-то ушел, не 
обанкротившись, например @ТЕ и 
Philips. Издатели сегодня предьявляют го- 
раздо более суровые требования к разра- 
ботчик, и больше их контролируют и 
сокращают сроки разработки. Все хотят 
делать хитовые продукты, и никто не хо- 
чет делать средние игры, лучше их не вы- 
пускать вовсе. От этого снижается количе- 
ство игр на рынке, и как следствие, увели- 
чиваются продажи каждого конкретного 
продукта. Но индустрия еще из кризиса не 
вышла, хотя сегодня уже появился свет в 
конце туннеля. По всем прогнозам, выход 
будет, когда Интернет начнет приносить 
реальные деньги. Тут, кстати, очень умест- 
но снова вернуться к самой конферен- 
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ким-либо могучим лозунгом. Два года на- 
зад это был «Давайте делать интерактив- 
ность, а не Storyline», довольно сомни- 
тельный такой тезис. Теперь уже многие 
поняли, что интерактивность обходится 
намного дороже в производстве, осо- 
бенно когда это касается полноэкранного 
видео. Это очень сложная проблема, что- 
бы найти ей легкое и хорошее решение. 
Основной же идеей прошлой конферен- 
ции был Интернет. Тогда все считали, что 
это просто «чума». А вот на этой 
ключевой идеи не было. Практически все 
говорили об Интернете, но уже многие 
получили реальные отрицательные ре- 
зультаты на этом поприще. Сейчас 
Интернет рассматривают как страте- 
гическое направление развития игровой 
индустрии, и хотя пока он приносит одни 
убытки, 1999-2000 году он должен стать 
основным источником прибыли. Также 
серьезно рассматривался вопрос с 3D 
акселерацией. 
А когда же эти процессы дойдут и 
до российских берегов? 
NIVAL У нас в стране пока слишком много 
snierainment проблем с Интернетом, на порядок 
больше чем в Штатах. Основная пробле- 
ма у нас — повременная оплата услуг 
МГТС, которая вступит в силу уже в бли- 
жайшее время. И если стоимость Интер- 
нет-услуг будет неуклонно снижаться, это- 
го нельзя будет сказать о стоимости услуг 
наших компаний-монополистов. И с этим 
бороться может только, наверное, Госду- 
ма, или хотя бы городское правительство. 
Вторым препятствием можно назвать от- 
сутствие кредитных карточек у абсолют- 
ного большинства игроков. А без них со- 
вершать оплату за игры по Интернету по- 
ка невозможно, кроме как дебетовую, 
что очень неудобно. 
= A есть ли будущее у платных игро- 
` Г вых служб в Интернете вообще? 


NIVAL Пока эта деятельность приносит одни 

eniertainmen! убытки, но уже через несколько лет 
игры перейдут в область гибридных при- 
ложений, а лет через десять перейдут чис- 
то в Интернет, но это уже, наверное, бу- 
дет называться по-другому. Но что кача- 
ется именно платных служб, то именно в 
этом русле все будет и жить. Сегодня изда- 
тель получает в два раза меньше денег от 
продажи игры, чем за нее платит покупа- 
тель в магазине. Интернет же, в свою оче- 
редь, позволяет издателям или даже 
разработчикам напрямую общаться с по- 
требителями. Игры от этого вряд ли поде- 
шевеют, но это позволит делать их более 

качественно, вложив больше денег. 

‘| Давайте тогда вернемся к более 

| близкой для нас проблеме трех- 
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мерных акселераторов. Не провалится ли 
вся эта затея? 


NIVAL Нет, не провалится. У Intel есть стра- 
Sniertainnen’ Тегическое направление по ускоре- 
нию трехмерных приложений. Планиру- 
ется, что уже через год 3D акселераторы 
станут стандартным явлением на РС сов- 
местимых компьютерах. И в качестве пер- 
вого переходного шага в этом направле- 
нии выступает 3Dfx совместимые платы. И 
сейчас для разработчиков встала задача 
создания игр, которые бы пользовались 
всеми возможностями этой технологии. 
"олезаа А что вы можете тогда сказать по 
AT 2) поводу ММХ? 
МК, ММХ, в свою очередь, также дает до- 
етепаттег! CTATOUHO серьезное ускорение, но для 
специфических приложений. В частности, 
достаточно хорошо ускоряется трехмер- 
ная графика. Тот же Direct 3D без MMX 
работает в 256 цветах, а с ММХ Ha той же 
скорости игра идет в high color. Это также 
позволяет разработчикам ориентиро- 
ваться на более высокие значения Frame 
Rate’a (количество кадров в секунду) без 
потери качества изображения. Кроме 
этого, ММХ хорошо использовать для ра- 
боты со звуком. 
|e 4| как Ha этой конференции были 
WV, =| представлены российские разра- 
ботчики? 
КН, В общем, надо сказать, не сильно. 
éniertainnen’ Кроме нас на конференции были 
представители из Аниматека, но их нель- 
зя назвать совсем уж российскими разра- 
ботчиками. Больше никого из России и не 
было. Аниматек представлял там доволь- 
но интересные технологии для разработ- 
ки игр, которые заинтересовали большое 
количество американских компаний. К 
примеру, их технологию лицензировала 
компания Spectrum Holobyte для своей 
следующей игры из серии Star Trek. 
Готваяа] А полезно ли вообще российским 
ИТ 2 разработчикам посещать CGDC, 
или это мероприятие носит довольно ло- 
кальный характер? 


NIVAL Безусловно. И вообще я советую всем 
enieriainment! российским разработчикам побольше 
посещать подобные конференции. Там есть 
много интересного для людей любой специ- 
альности, и для руководителей фирмы, и 
для программистов, и для художников. 
Очень много сессий идет параллельно, и ка- 
ждый может найти себе что-то интересное 
по специальности. И вообще, иногда пооб- 
щаться с другими разработчиками, гораздо 
полезнее, чем прослушать лекцию. Тем са- 
мым российские разработчики могут не- 


много повариться в соку мировой ин- C2 


дустрии, а не только в нашем локаль- 
ном сочке. 
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После npo- 
должительного 
разговора о сов- 
ременных проб- 
лемах игровой 
индустрии и 
конкретно о 
прошедшей не- 
давно конференции раз- 
работчиков компьютер- 
ных игр мы плавно пере- 
шли к новому проекту 
Nival Entertainment, игре 
Allods: Sealed Mystery. 
Мы однажды уже писали 
об этом проекте, тогда 
еще носившим название 
Moonseven. Но небыва- 
лый для российских раз- 
работчиков уровень ка- 
чества продукта вместе с 
довольно амбициозным 
подходом к созданию 
своей игры, заставил нас 
снова вернуться к этой те- 
ме. С первого взгляда мо- 
жет показаться, что 
Allods мало чем выделя- 
ется из того потока стра- 
тегий в реальном време- 
ни, который захлестнул в 


эаыд| С чего вооб- 
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задумали создать гло- 
бальную многополь- 
зовательскую игру. 
Эти мысли у нас были 
уже давно, лет пять 
назад, когда еще не 
было Интернета. Но 
когда он появился, 
возникла идея сде- 
лать игру под Интер- 
нет. Даже сейчас ре- 
ально игр такого 
класса нет, либо они 
только-только появ-7 


sealed mystery 
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последнее время 
любителей компь- 
ютерных игр. Но 
все дело в том, что 
это не совсем так. 
Используя уже при- 
вычный игрокам 
подход к реализа- 
ции стратегических игр 
на персональном компь- 
ютере, ее создатели по- 
ставили перед собой не- 
простую задачу: соеди- 
нить в одной игре все луч- 
шие качества RPG с луч- 
шими качествами страте- 
гии, не забыв при этом и 
о визуальной привлека- 
тельности продукта. Нач- 
нем же мы с последнего. 
Nival Entertainment одни- 
ми из первых решили ne- 
ренести жанр real-time 
strategy в трехмерный 
мир, оставив, правда, 
привычный игрокам вид 
на происходящее. Чисто 
визуально этот фактор 
дает множество преиму- 
ществ этому продукту пе- 
ред конкурентами. Кар- 
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тинка в игре выглядит на- 
много более «живой», 
благодаря использова- 
нию освещения в реаль- 
ном времени, а также 
«мягкого» затенения 
(Gouraud Shading) 3D 
ландшафта. И вообще, 
нас очень приятно пора- 
зило внимание к каждой 
детали при создании этой 
игры. К примеру листья 
деревьев колышутся от 
ветра а вода в реках и 
озерах показывает при- 
знаки жизни. Сами же 
персонажи, которые, 
кстати, также выполнены 
на самом высоком уров- 
не, действительно орга- 
нично вписываются в об- 
щую картину, Tak, как и 
обещали разработчики. 
Но удалось ли создателям 
Allods: Sealed Mystery 
безболезненно совмес- 
тить в одной игре два 
жанра, пока остается за- 
гадкой. Теоретически все 
выглядит прекрасно. На- 
чинается игра с того, что 
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Nival Entertainment. Первый слева_ 
в заднем ряду — Сергей ОРЛОВСКИЙ 


игрок выбирает своего 
героя, или, точнее, герой 
выбирает игрока (как это 
будет происходить оста- 
лось пока тайной). Затем, 


выполняя миссию за мис- 
сией, он по мере продви- 
жения истории встретит и 
других героев, которые 
смогут присоединится к 
нему Между уровнями 
он будет посещать горо- 
да, в которых можно ку- 
пить оружие, нанять на- 
емников и так далее. И 
снова в бой, где уже при- 
дется заняться непосред- 
ственно стратегией и так- 
тикой. Звучит все очень и 
очень заманчиво, но до 
завершения проекта, ког- 
да мы сможем проверить 
все это на практике, 
пройдет еще достаточно 
времени. А пока мы ре- 
шили задать несколько 
вопросов —разработчи- 
кам, чтобы они немного 
пролили свет на свое 
многообещающее произ- 
ведение. 


ляются, так что мы будем одними 
из первых на этом поприще. Но ко- 
гда мы подсчитали все ресурсы, ко- 
торые у нас есть, оказалось, что де- 
лать такую игру слишком долго. 
если мы ошибемся в чем-то и не! 
сможем что-то обкатать, то при- 
дется все переделывать. Поэто- £ 
му мы решили выпустить сна- . 
чала первую ее часть. Это бу- % 
дет однопользовательская иг-й” 
ра, но я думаю, что мы ничем 
не пожертвовали с точки зрения 
game design’a и датер!ау’я, a 
может быть сделали кое-что и луч- 
ше. Изначально мы разработали 
большой-большой мир и поняли, 
что на его реализацию уйдет очень 
много времени. И тогда мы просто 
взяли одну историю, которая мог- 
ла бы произойти в этом мире, и ре- 
ализовали ее. В большем же мире 
человек сможет сам выбирать свой 
путь, а здесь он только один. Сам 
мир, соответственно, там будет ра- 
дикально больше и не будет поде- 
лен на миссии, как в однопользова- 
тельском варианте игры, а будет 
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пространство. 


А что послужило вдохно- 
вением для этой исто- 
рии? 


ere 7 ? На самом деле очень 
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Се много всего. Начиная от 
пеп 


Dragon Lance’a и кончая 
Костаньедой. У нас в команде много 
поклонников fantasy, отсюда мы и 
черпаем вдохновение. 


То есть одного конкретно- 
го сценариста у вас не бы- 


ло. 
> 

7 У нас, конечно, есть сце- 
= нарист, но большинство 


Е Allods: Sealed ‚_ У Map Editor 


слов вы решили ис- 
пользовать трехмер- 
ный мир? 
APPR и 9 Боль- 
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ключевых идей мы |” 
стараемся —обсуж- 
дать совместно. Мы 
берем мозговым 
штурмом идеи и за- 
тем их обрабатыва- 
ем, но это никак не 
принижает заслуги 
нашего сценариста. 

Почему для \ 
реализации 
своих замы- 


шинство 
тех игр, 
которые сегодня су- 
ществуют в жанре 
стратегии в реаль- 
ном времени, стра- 
дают от того, что их 
мир плоский. И как 
следствие, в них не 
учитывается доста- 
точно серьезный 
фактор, который 
есть в тактике боя. 
Это использование 
ландшафта. Исполь- 
зуя особенности 
ландшафта, можно 
спрятаться. Стоя на 
горе, можно стре- 
лять дальше. Вверх 
стрелять тяжело, а 
двигаться в гору го- 
раздо сложней, чем 
с нее спускаться. Все 
эти моменты в ре-* 
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альных играх этого жан- 
ра по разным причи- 
нам РН 


тельно ли 
было так не- 
обходимо создавать 
трехмерный ланд- 
шафт, когда и на пло- 
скости можно преду- 
смотреть все эти мо- 
менты? 


КАМ. Во мно- 


entertainment ГИХ "0c 
ледних 


игрушках создается все- 
го лишь иллюзия трех- 
мерности. Возьмем, к 
примеру, гору в лю- 
бой страте- 
гической 
игре. У 
многих возникает воп- 
рос, почему на нее 
нельзя взойти. А ответ 
здесь прост. Если дать 
игроку возможность по 
ней пройти, то вся ил- 
люзия  трехмерности 
пропадет. Мы же стара- 
емся сделать не иллю- 
зию, а мир, и мир этот 
должен быть трехмер- 
ным. Но для удобства 
игрокам OH представ- 
лен в изометрии. От- 
нюдь не тривиально, 
управлять юнитам 
в трехмерном пер- 
спективном про- | 
странстве. Многие 
компании уже пы- 
тались это сделать. 
Тебе дают опреде- 
ленное количество 
групп в подчинение, & 
и когда они измеря- 
ются единицами, то все 
идет хорошо. Но когда 
речь идет о десятках 
юнитов под вашим под- 
чинением, эта задача 
становится неразреши- 
мой. Пользователь про- 
сто не сможет управ- 
лять ими так же хорошо 
и быстро, как если бы 
использовался изомет- 
рический вид. На самом 
же деле, создание наше- 
го мира нисколько не 
проще, а в некоторых 
случаях даже сложнее 
создания трехмерного 
мира с перспективным 
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видом Ha про- 


исходящее. 
`ЕТВАНл| Вернемся тогда к самому 
МГ игровому процессу. 
Как много вы пере- , + 
няли для своей стратеги- 
ческой игры из жан- 


ра ВРС? if }. Е р 3 
М. сы про ЕАО 
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ез, то, наверное, Bcey 
лучшее. Мы не взяли 
некоторую зануд- 


[@TRAHA| 


ИГР выступают в игре лишь 


одинаковым подзе- 
мельям и убивает одина- 

ковых монстров. Единствен- 

ное, что в этот момент радует, 
так это набранный героем 
Experience. Мы постарались изба- 
виться от этих ситуаций, в первую 
очередь, добавив в игру элементы 


„м Стратегии. И соответственно мы 


4 привнесли элементы RPG в 
„у стратегию для того, чтобы и ee 


5 Ра разнообразить. Начнем с то- 


го, что у нас в игре достаточно 
большое количество разных мон- 
стров, а у игрока имеются в нали- 
чии разнообразные юниты, кото- 
рыми нужно управлять. Соответст- 
венно, перед ним стоит множество 
стратегических и тактических задач 
одновременно. 
Кстати говоря, монстры 


как препятствия или даже 


у них имеется своя собственная ис- 
тория? 


Ee 


Wn EP BRO 
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entertainment 
рия о TOM, что 


происходит в этом мире” 
очень богатая. Мы изначаль- 
но придумали намного больше, чем 
у нас вошло в игру, именно для того, 
чтобы игроки чувствовали всю глу- 
бину этого мира. Чтобы он был ло- 
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гичным, и чтобы мог жить, для этого 
нужно продумать каждую мелочь. 
Но в первой версии игры мы. рас- 
кроем только маленькую его часть. 
Но вот в следующей версии, интер- 
нетовской, игроки смогут до конца 
прочувствовать это. То же самое ка- 
сается и героев. У каждого из них 
имеется своя история, своя предыс- 
тория и свои взгляды на жизнь. Иг- 
рок знает, чего герой хочет добить- 
ся и почему идет с тобой. Основные 
персонажи игры не 
присоединятся к тебе | } 
из-за денег. Вернее, \ 
не исключено, что KTO- \ 
то пойдет с тобой и по \ 
этой причине, но обыч- \ 
но истории героев просто ` 
пересекаются в одной из 
точек. А при каких обстоя 
тельствах это происходит, за 
висит от каждого конкретного 
персонажа. В общем, цели у ге 
роев игры разные, но путь у них 
один. 
`етванл] 


Al F 
NIVAL Нет, не пугает. Она как 


entertainment раз и следует из того, 
как мы подходили к это- 


му проекту. Например, многие зна- 
ют систему AD&D и многие читали 
книжки Dragon Lance. Там линей- 
ный сценарий никого не смущает. 


А не пугает ли вас линей- 
ность сюжета? 
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; 
р № Просто в книжке рассма- 
4) * тривается отдельная 
ие” } кампания, которая мог- 
; ла бы иметь место в 
том мире. Мы пошли по 
тому же пути. Мы сейчас хо- 
тим показать пользователю, как он 
может пройти игру, но на частном 
примере. 
`@ТРАНл] Вернем- 


к назва- 
нию игры. Что же 
оно означает, и с 
чем связана такая 
резкая его смена? 


АЕ 
НО ; ды - это 
entertainment по AG, 


пришедшее к нам 
из средневековья. 
Так называли те зе- 
мли, которые при- 
надлежали людям, 
необремененным 
никакими обязан- 
ностями. Но по за- 
конам, хозяин ал- 
лода не мог жить 
нигде, кроме своей территории. Ес- 
ли он не выполнял это правило, то 
лишался своих земель. В нашей игре 
все это приобретает более драмати- 
ческий характер. Аллоды — это ост- 
рова, окруженные астралом, а их 
хозяевами являются великие маги. 
Но покинуть свои острова они не 
могут, так как именно благодаря их 
силе и существуют оставшиеся после 
глобальной катастрофы земли. 

А что касается прежнего названия, 
Moonseven, To оно показалось нам не 
слишком удачным. 
`ЕТВАНА! Кто будет издавать вашу 
игру, и оказывали ли они 
на создание игры какое- 
либо влияние? 


NIVA 


entertainment 


В России игру 
будет издавать 
Бука, и они с 
\ большим пониманием отне- 
Е слись к нашей работе. Поэто- 
му никакого давления с их сто- 
роны не было. А что касается изда- 
ния игры за рубежом, то этот воп- 
рос еще не решен, поэтому и гово- 
рить здесь особенно не о чем. Как 
только можно будет что-то объявить 
официально, мы это с радостью сде- 
лаем. 
Пета | Когда же можно ожи- 


ИГР дать появления ее в про- 


даже? 


NIVA 


entertainmen 


Мы планируем выпус- 
+ тить ее в районе перво- 


го декабря, если, ко- 
нечно, ничего не 
случится. А уже в сле- 
дующем году мы 
планируем выпус- 
тить версию, разра- 
ботанную под Ин- 


тернет. xy 
ay 


Мультимедия 


энциклопедии 
на СО ВОМ 
PEAAATAET 
ВАШЕМУ ВНИМАНИЮ 


о» который BL BLL exo. lete 
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2 `^ ФОРМОЗА,ВАЛГА — 
СОЛЮШЕНЫ! ae as САНКТ ПЕТЕРБУРГ: — 
СЕКРЕТИБЕКОДЬ ний п СП Дом книги на Невёком| 
Of "ЛАДИС" тел; 2917924 
Zane 'ВАСНЕЕ" тбл) 194452 
` ВовосиБИРЕ 46 
М.Плюс” тел.464397_ 


Выгодные условия 
для диллеров 


ак известно, сушествует категория 

людей, которые настолько постоян- 

ны в своих пристрастиях, что годами 

играют в одну и ту же игру. Что же за- 
ставляет их делать это, ведь каждый год вы- 
ходит множество потрясающих своей техно- 
логией, зрелищностью и новыми возможно- 
стями жанра игр? Они возвращаются каж- 
дый раз к своему любимому развлечению 
будучи великовозрастными детьми, и пере- 
дают свое пристрастие по наследству детям 
становясь молодыми папашами. 

Об одной из таких игр и пойдет речь. В 
Америке в нее играют уже лет десять. В чем 
же секрет? Да в том, что эта игра — профес- 
сиональный онлайновый флай-симулятор 
Air Warrior. Впервые в России мы имели 
возможность познакомиться с этой игрой 
благодаря Интернету в 1996 году, когда и 
сам Интернет был здесь еще новинкой. 

Так вот, в мае прошлого года, случайно 
попав на страничку фирмы Кесмаи, можно 
было найти там приглашение к тестирова- 
нию первого флай-симулятора, доступно- 
го через Интернет. Трудно было представить 
себе, о чем же идет речь. Расскажу собствен- 
ные впечатления. 

Терпеливо ожидая, пока закачается 
последний килобайт увесистого дистрибути- 
ва (линии онлайнового сервиса у нас тогда 
еще были слабые, и скорость передачи 
14 400 — максимально возможной), я пред- 
ставлял себе, как будет выглядеть игра. По- 
лучается, что первый встречный самолет в 
игре - это такой же «юзер» Интернета, как и 
я, который сидит себе за компутером где-то 
в Калифорнии или в Дастрадий и видит ме- 
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ня, как такой же самолет. Откуда же я знаю, 
что это конкретный человек управляет само- 
летом, а не программа? 

Ну, вот и докачалось. Разворачиваю ар- 
хив, запускаю инстоляцию, делаю необходи- 
мые установки в Нетскейпе. Все. Можно на- 
жать клавишу «Р/ау пом/» в окошке Нетскей- 
nav... 


. и вместо привычного Нетскейпа по- 
является меню выбора режима полета и со- 
общение о соединении с игровым серве- 
ром. Выбираю Спитфайр и оказываюсь на 
взлетной полосе. Жму на газ — звук мотора 
с нарастающей силой. Вот я и лечу, но вок- 
руг пока никого, только поля и холмы. Но 
вот появляется точка на экране, она увели- 
чивается — да это самолет! Вот только кто - 
враг или друг? Оживают три текстовые стро- 


ки внизу экрана на черном фоне: 
— ЭЙ, парень, а что летать с выпущенны- 
ми шасси удобнее? 


Это он что, он ко мне обращается? Зна- 
чит это партнер? А шасси я и правда не уб- 
рал. А это кто за ним летит на черном само- 


лете? Тутя услышал стук по алюминиевой ка- 
стрюле, и мой экран окрасился в красный 
цвет. Меня сбили!!! 

Именно с этого момента в мою. кровь 
посредством Интернета попал страшный 
наркотик — онлайновые игры! 


Обеспечение 


Этот год прошел бы без приключений, 
если бы на свет не появилась следующая, 
вторая версия Air Warrior И. Ha этот раз ме- 
ня ожидал сюрприз — полная CD-ROM вер- 
сия игры, которую оказалось возможным 
приобрести в Москве. А на сайте 
www.kesmai.com вновь объявили бета тес- 
тирование новой версии для всех желающих. 
На этот раз у меня было все — полный ком- 
плект кокпитов (панелей управления) всех 
35 моделей самолетов времен Первой Ми- 
ровой, Второй Мировой и Корейской войн 
на СО. Для игры необходимо иметь: 

IBM compatible Pentium processor (Penti- 
um 75 or better) 


16 MB Расширенной памяти RAM 
Место на диске 50MB 
Двухскоростной CD-ROM 


Видеокарту , совместимую с Direct Х с 
разрешением не 


менее 640 х 480 и 256 цветов, с 512К ви- 
деопамяти 


“Мышь” и joystick, который здесь весьма 
уместен 


Soundblaster-coBmectumyto карту 


Windows’95, установленный на вашей 
машине, поскольку игра идет только в 
этой среде. 

В такой конфигурации вы можете иг- 
рать с компьютером, по шнурку (direct con- 
nection) или модему с приятелем, по ло- 
кальной сети на работе (Хе-хе!). Для игры в 
Интернете вам необходимо иметь доступ, 
который предоставляют‘наши многочислен- 
ные (теперь) Интернет-провайдеры, и мо- 
дем. Надо сказать, что после бета-тестирова- 
ния поиграть в Air Warrior И можно только 
если вы являетесь пользователями таких 
провайдеров, как CompuServe, AOL, 
Earthlink. 


сорта: ечиая ending? 
HAWK*:what height ig he dali 
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Технология 


Я не зря сказал, что джойстик в этой иг- 
ре необходим. Управление усложнено мак- 
симальной реалистичностью физических 
процессов, сопутствующих реальному поле- 
Ty на винтовом или реактивном самолете. 
Вообще говоря, хороший джойстик эдесь 
только необходимый минимум, чтобы про- 
держаться минут 20 в воздухе и даже одер- 
жать победу над незадачливым пилотом, за- 
работав сотню-другую очков. Говоря «джой- 
стик», я имею в виду такие как Trustmaster, 
CH Products, Logitech - Wingman Extreme 
итд. Особенностью их является наличие че- 
тырехсторонней кнопки внешнего обзора 
(4-way hat switch), как правило, не менее 
4-х кнопок управления: trigger — для 
стрельбы, Upper button — реализация 
бомб, Middle button — включение тормоза 
при посадке, Low button — кнопка, в соче- 
тании с которой доступны дополнительные 
промежуточные виды обзора из кабины пи- 
лота. Всего доступны 17(!) направлений об- 
зора из кабины для 35(!) моделей самоле- 
тов, для каждого из которых существует фо- 
тореалистичная графика, полученная на 
сьемках в основных музеях авиации в Аме- 
рике и Европе. 

Вторым по значимости «дивайсом» 
является джойстик управления подачи мощ- 
ности (он же weapons control system). 
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Другими словами — рукоятка подачи газа 
(Trottle control), который устанавливается 
как второй джойстик через специальную 
карту. Для правильной тактики боя эта шту- 
ка бывает просто необходима. Впрочем, на 
клавиатуре задействованы клавиши управ- 
ления trottle. 

И завершающим элементом управле- 
ния служат педали (rudder control). Они 
обеспечивают эффективность сложного ма- 
невра и полную достоверность в игре. 

Вот, пожалуй, и все. Теперь вы экипи- 
рованы, как настоящий летчик ВВС США или 
RAF — Королевских Воздушных Сил, а может 
быть Люфтваффе или Красной Армии. Ведь 
именно модели самолетов этих армий участ- 
вуют в сражениях в небе Кесмаи. 


Тактика 


Как я уже говорил, Air Warrior И npe- 
тендует называться высокореалистичным 
имитатором полетов. Могу вас в этом легко 
убедить. Полетная практика дает почувство- 
вать все нюансы и особенности конструкций 
разных моделей самолетов. 

Летая на бомбардировщике Б-26, вы 
имеете возможность не только пробомбить 
вражеский аэродром, но и попутно завалить 
пару атакующих вас истребителей при помо- 
щи верхнего или нижнего пулемета на кор- 
пусе бомбардировщика. Б-26 — маневрен- 
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ная машина, чего не скажешь про B-17. «ЛЕ- 
тающая крепость» — это неповоротливый 
монстр, снабженный 7-ю крупнокалиберны- 
ми пулеметами. Поэтому и летают на этих 
моделях по-разному. Если Б-17 набирает 
высоту 30 тыс. футов и его вряд ли там дос- 
танет даже Фокке-Вульф 1900 (он теряет 
маневренность на такой высоте), то Б-26, на- 
против, всегда идет на маленькой высоте 
200 футов и остается незамеченным для ра- 
даров. 

Ведь только среди истребителей мно- 
гие проектировались как имеющие опреде- 
ленное назначение. Бесполезно летая на 
Спитфайре, пытаться догнать Фокке- 
Вульф, выжимая ручку газа до отказа. При 
этом атаку Фоке-Вульфа или Мессера наи- 
более удобно отбивать таким образом. 
Спитфайр легкий, маневренный истреби- 
тель ПВО, снабженный, однако, мощным во- 
оружением, но имеющий небольшой бое- 
комплект. Фоккер же обладает мощным во- 
оружением в большом количестве и разви- 
вает немыслимую скорость, при этом быст- 
ро набирая высоту 10-15 тыс. футов, но ста- 
новится легкой добычей Спитфайра или П- 
38 на маленькой высоте, пытаясь крутыми 
виражами избежать огня. Он катастрофиче- 
ски теряет скорость и высоту, за что и быва- 
ет наказан. Великолепный Мессершмидт 
на больших скоростях не может выйти из пи- 
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ке, имеет легкое оперение, a вооружение 
его мощным не назовешь. Однако боекомп- 
лекта хватает надолго, да и маневренность 
позволяет сражаться со Спитфайром. С 
Мессером может сравниться разве что Ла- 
5. Это достаточно популярная среди игроков 
модель, чего не скажешь про Ил-2 
(Shtourmovikh). Слишком он не живучий, 
рекомендуется только для «камикадзе». 

Если же к этому добавить, что за каж- 
дой боевой единицей стоит не компьютер- 
ный интеллект, а живой человек с возможно 
большим опытом полетов, то тактика в бою 
становится непредсказуемой. Какой прием- 
чик выкинет в ту или иную минуту твой оп- 
понент — можно только быть осторожным и 
надеяться на собственное мастерство. 

Какие же задачи приходится решать в 
ходе игры? Задача у нас одна — победа над 
врагом! 


Стратегия 


Надо сказать, что в онлайновой игре 
нет ни английской, ни немецкой, ни амери- 


канской, ни русской армий. Пилоты могут ле- 
тать бок о бок с самолетами армий этих 
стран и при этом принадлежать одной вою- 
ющей стороне. Всего же условных армий 
три: красные, зеленые и голубые. Карта ме- 
стности, на которой происходят все события, 
тоже не похожа на реальный географичес- 
кий регион. Названия авиабаз вымышлен- 
ные. К тому же, существует несколько арен 
боевых действий. Среди них Европа — сла- 
бый реализм, Европа — полный реализм, 
Тихоокеанский регион — для начинающих, 
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арена Первой Мировой войны и арена ко- 
рейского конфликта. Сходство с реальными 
регионами относительно. Но важно не это, 
важно то, что атакуя вражеские поля, нефтя- 
ные базы и фабрики, можно захватывать 
авиабазы противника, высадив на разрушен- 
ный аэродром десант. 

Здесь каждый вид авиации играет свою 
роль. Те, кто предпочитает летать охотника- 
ми-истребителями авиации противника, пы- 
таются в единоборстве одержать превосход- 
ство в воздухе, обеспечив тем самым сво- 


бодный пролет собственной бомбардирово- 
чной авиации к объектам противника. Те, в 
свою очередь, должны уничтожить цель бы- 
стро и избежать преследования. После того, 
как эта задача решена, необходимо быстро и 
незаметно высадить десант, захватить базу и 


потом удерживать ее до тех пор, пока она не 
будет восстановлена под вашим флагом, и с 
нее не начнут стартовать пилоты вашей ар- 
мии. На тех участках фронта , где нет атаку- 
ющих действий с вашей стороны, надо дер- 
жать оборону от посягательств на авиабазы. 
Если ваша база подвергается атаке, то ино- 
гда приходится бросить самолет и пересесть 
в зенитную самоходку или даже танк (Т-34), 
т.к. невозможно подняться в воздух — сразу 
сбивают. Тут-то и жди тяжелой бомбарди- 
ровки, после которой радар выходит из 
строя, и на бортовой карте не видно самоле- 
тов врага. Взлетая и набирая высоту, замеча- 
ешь за собой шлеф белого дыма — это озна- 
чает, что одна из бомб угодила в склад горю- 
чего и мастерские. Так что уже на старте ре- 
сурсы твоего самолета равны 75%. 


h..im 13 =-)hehe 
ane orashed 


Активность игроков такова, что неко- 
торые пилоты даже ужинают не отходя от 
компьютера (по их словам), держа одной ру- 
кой вилку а другой — джойстик. Начинает 
действовать наркотик: как только тебя сби- 
ли, тобой начинает владеть только одно чув- 
ство — жажда наказать наглеца. 

И все-таки на карте существуют базы, 
которые невозможно полностью уничто- 
жить. Это большие города. К тому же, раз в 
сутки приводят стороны в исходное положе- 
ние, возвращая сервер в изначальное состо- 
яние. А жаль! 


Взаимодействие 


Одновременно на каждой арене мо- 
жет присутствовать до 130 единиц. Все они 
приблизительно равномерно’ распределя- 
ются между воюющими сторонами. Но кра- 
сные или зеленые — это не единственный 
способ объединить усилия. В Air Warrior Il 
есть возможность создания эскадрилий. До- 
пустим, всю неделю человек занят на работе 
или на учебе, а в выходные он не проч и по- 
летать, к тому же, скучно ему летать одному, 
да и тактически взаимодействовать прихо- 
дится со случайными пилотами. Вот он и 
ищет себе в команду людей проверенных, 
которых тоже устраивает такое время для 
игры. Так возникают эскадрильи асов, появ- 
ление которых в игре вносит оживление. 

Как правило, такие объединения выби- 
рают для себя звучные названия: «Специали- 
сты», «Боевой Авиационный Патруль», 
«Кентавры», «Черный Ястреб» и т. д. Многие 
из них создают даже представительства в Ин- 
тернет, где рассказывают о своих боевых за- 
слугах. Вот некоторые из них: 

«SPECIALISTS» — members.aol.com/ 
Depmod101/main.html 
«Black Hawk» — www.geocities.com/ 
CollegePark/8074/blackhawk.html 

Kak я говорил, существует возмож- 
ность переговариваться с членами команды 
по радиосвязи(сВа®). Это те самые три стро- 


\ oS 
Pipper at 800 yards. 

НО: Meseergschmitt reported in sector 17,17 
НО: Stuka reported in sector 17,17 


ки внизу экрана. Так BOT, первый канал свя- 
зи (гоот1) служит для выхода в общий 
эфир, второй (room2) — для переговоров 
внутри команды, а всего их 100. Члены эска- 
дрильи выбирают для общения свой секрет- 
ный канал. Впрочем, вы можете выбрать и 
другой вид сообщества в игре — бомбарди- 
ровщик. 

Если вы готовы к полету и вот-вот Ha- 
жмете на кнопку выхода на аэродром, а в 
этот момент на экране появляется окошко с 
надписью «Вы приглашены в экипаж бом- 
бардировщика Б-17», то считайте, что вам 
повезло. Путешествие будет веселым и опас- 
ным. Вслед за вашим согласием: появляется 


схема самолета с указанными на ней огне- 
выми точками. Вам предстоит выбрать, где 
вы будете находиться с пулеметом в руках: в 
башне наверху, в хвостовой кабинке, а мо- 
жет в стеклянном шаре под фюзеляжем? 
Экипаж Б-17 состоит из 8 человек. Летит, фа- 
ктически, один пилот, а данные полета, по- 
ступая от него на сервер, рассылаются отту- 
да всем членам экипажа. Происходит это в 
реальном времени, при хорошей связи с 
сервером, конечно. 

Должен сказать, что за все время бета- 
тестирования (а это уже почи два месяца) не 
могу пожаловаться на связь. Все издержки 
связи можно, пожалуй, объяснить тем, что 


SHQ:B:Shaky 12 under attack! 
PAHGO:i11 he at bi win in a seo 
DRI:s *h17* 


это все же «бета». Минимальное же требо- 
вание к скорости передачи данных в этом 
случае 9600. 


В небе Мнтернета 


*Вальдо — Привет Cepra! Как там у вас 
в Москве? 

*Серга ° — Привет Вальдо! 
Сегодня дождь. 

*Стимп  — Нужны истребители 
на поле Грин Харт 

-ИР- — Бэнг...пошел носом в землю... 
‘убит Ирландцем! 

*Стимп — Черт, кто нибудь прилетит 


прикрыть меня? 


*Cepra — Я уже иду сейчас над Шэйки 

*#Мав — — Б17 идет с севера на большой 
высоте 

=Кен= — Что красные, ангаров на Джен 


больше нет? Хе-хе! 


Сейчас в полетах участвует больше 
двухсот человек. Пилоты со всего мира сле- 
телись продемонстрировать свое мастерст- 
во. Есть тут люди из Штатов, Великобрита- 
нии, Австралии, Ирландии, Индии, Финлян- 
дии, Польши, — да всех и не вспомнишь. Не 
так давно встретил соотечественника, ока- 
залось, что не совсем. Парень родился в 
России, но живет в Нью-Йорке. 

А еще как то набрел я в Интернете на 
сайт одного финского клуба, где говорилось, 
что работает он по выходным, и люди при- 
ходят туда поиграть в Air Warrior online. Ha 
фотографии красовался плотный мужчина 
преклонных лет, сидящий за компьютером, 
вокруг — разнообразные джойстики. Рядом 
сидят парни помоложе, но экипированы не 
хуже. 

«Наверно, финская эскадрилья, » — по- 
думал я. Кто знает, может и сразимся когда- 
нибудь в Москве. И не в Air Warrior Il, ав 
очередную Русскую Рулетку или Ванге- 
ров? 

Ну, что же, по машинам! При- 
вет вам всем, Серга. 
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ИНТЕРНЕТ 


«Эта статья не появилась бы в том виде, как она 
есть сейчас, без помощи Ирины ЦЫБУЛЬСКОЙ» 


Майк ФЕДОРОВ 
aka ЗАВХОЗ 
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‘nORBenca", мо веды эта, так 
пострелять, мособенно для 
несколько русск пиров, которые потихоньку начиншют Hab) 
количеством оставленных трупавй там растет с каждым днем! Ko) 
ную спасабнае 
вится мукой. Но тем Не менее, многие стараются приложить ве. 


иВы - еще Новичок в деле выворачивания своих соперников наизнанку, не волнуйтесь, хоть Bam еще и предстоит 
seca иногое, Вы получите массу удовольствия (и много бессончых ночей). после того, ках попробуете играть в Quake 


пр твую Тебя любитель QUAKE 


человек который хорошо знает Javan JavaSeript. 
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Так уж получилось, что в свои молодые 
годы я стал администратором Quake серве- 
ра питерской фирмы Nevalink. Не стану 
врать, что «мы были первыми» — это не так. 
Однако на тот момент, когда я начинал пи- 
сать эту статью, на QUAKE.SPB.RU в среднем 
бегало 8 человек, а на других никого. За это 
время (а прошло около месяца) ситуация из- 
менилась вплоть до того что на QUAKE. 
SPB.RU бывает не пробиться. На самом де- 
ле, это проблема, и состоит она в том, что 
пока на всю Россию нормально функциони- 
рует один сервер. Под словом «нормально» 
я имею в виду место, куда можно попасть, 
которое недалеко находится и где постоян- 
но собирается достаточное количество на- 
роду. Самый свежий список российских сер- 
веров можно увидеть на моей ммеБ-странич- 
ке. Да, их много (на момент написания ста- 
тьи — 17), но проведенная ревизия показа- 
ла, что половина серверов вообще не функ- 
ционирует, а на оставшейся половине нико- 
го нет. На сервере, где никого нет, делать не- 
чего, пусть он находится хоть в соседнем до- 
me, ас США или Канадой игра будет идти как 
набор слайдов (появился, умер, появился, 
умер и т.д.). Но почему же так мало людей 
на российских серверах? Все выглядит так, 
как будто одновременно во всей стране на- 
бирается 5-10 человек для того, чтобы поиг- 
рать. Конечно же, это не так. Просто осталь- 
ные играют дома, на работе, на серверах 
других стран... Иначе говоря, сейчас Death- 
Match в России проходит в трех вариантах: 


1. Играть вдвоем по модему 


2. Уговорить несчастных сослуживцев 
«в последний раз сразиться» по локаль- 
ной сети, обещая, что «сегодня-то им то- 
чно повезет», и они не проиграют со сче- 
том 300:15. 


3. Со «смертельными» задержками и па- 
узами играть в Америке или в лучшем 
случае, в Финляндии. 


Казалось бы, игра на российских серве- 
рах (которая, кстати сказать, снимает все эти 
проблемы) должна процветать, однако это- 
го не происходит... В чем же дело? Почему 
так мало людей играет? 

Мне кажется, все дело в том, что до не- 
давнего времени многие даже не представ- 
ляли, что в Quake можно играть через 
Internet. A те, кто знали об этом, не играли, 
потому что не знали как. А те, кто знал и иг- 
pan, играют и сейчас, просто их число оказа- 
лось очень не велико. И в результате, сейчас 
Россия не имеет достаточного количества 
«информированных» игроков. А пока мы 
имеем совершенно парадоксальную ситуа- 


цию. Большинство серверов расположено в 
Москве, большинство играющих также при- 
ходит из Москвы. Но самым популярным яв- 
ляется питерский сервер. Это странно. Я, ко- 
нечно не против, но странности это не 
уменьшает. 

О недостаточной подготовленности 
почвы говорит и тот факт, что попытки 
внедрения чего-либо, помимо стандартно- 
го DeathMatch, закончились если не пол- 
ным, то весьма крупным провалом. Я го- 
ворю о CTF (Capture The Flag) сервере, 
который также был у нас, HO ero использо- 
вание было скорее случайным, нежели за- 
кономерным. 

Сейчас я поставил на свой сервер но- 
вый патч, который (как мне кажется), делает 
игру значительно интереснее и многообраз- 
нее (его описание находится в конце статьи). 
Однако, на поверку оказалось что это понра- 
вилось подавляющему большинству, но не 
всем. Например, некоторые из завсегдатаев 
сервера (привет Tahir!) стали появляться 
значительно реже. Это печально. Увидев это 
я специально провел недельное голосова- 
ние которое доказало приоритет нововве- 
дений, тем не менее, «о вкусах не спорят». 
Понятно что играть эти «староверы» не пе- 
рестали, а значит теперь они играют где-то в 
другом месте. А значит, «нет худа без доб- 
ра» — это позволит развиваться и другим 
российским серверам. 

Совсем недавно московский провай- 
дер DataForce первым в России установил 
Quake World Master Server. И стал продви- 
гать передовую технологию QuakeWorld. 
Quake World — это тот же Quake, но весь 
смысл его появления — состоит в игре через 
Internet. Он позволяет 32 людям играть на 
одном сервере (например, обычный Quake, 
рассчитан на 16 игроков). Людям теперь нет 
нужды беспокоиться о том, что у них чего-то 
не хватает или что у них устаревшая версия. 
В QuakeWorld эта проблема решается авто- 
матически. Как только устанавливается 
связь с сервером, с него вначале выкачива- 
ются все недостающие элементы, а потом 
только начинается сама игра. До недавних 
пор это касалось и карт новых уровней. Но 
теперь, в связи с появлением коммерческих 
переделок Quake (таких как Shark), подоб- 
ное стало незаконно, и в своей последней 
версии QuakeWorld (1.55) фирма id 
Software упразднила эту процедуру. Это, 
конечно, печально, но ничего не поделаешь, 
и уровни теперь придется переписывать за- 
благовременно. 

А, в основном, все, конечно, держится 
на голом энтузиазме. Около десяти россий- 


ских \миеБ-страниц поддерживаются и обнов- 
ляются исключительно на добровольных на- 
чалах. Уже существуют два клана (Подробнее 
что такое Клан я расскажу как-нибудь в дру- 
гой раз, а пока «клан — мафиозная структу- 
ра, на кооперативной основе. Основной це- 
лью существовования клана является демон- 
страция окружающим как надо играть в 
Quake. Б.С.Э. 1999 год»). Так что развитие иг- 


ровой \егпе-индустрии в России не стоит 
на месте. Не за горами новые игры с поддер- 
жкой Интернета (Jedi Knight, Unreal, 
StarCraft). A там глядишь и российские pa3- 
работчики сделают какую-нибудь чудо-игру, 
которая будет замечательно работать на на- 
ших телефонных линиях. 

Лед тронулся, господа... Садитесь на 
льдину, пока там еще есть теплое место... 


ПАРТИНА POCCHHICKOSO QUAKE 


http://quake.demi.spb.ru 
возможно, самая обстоятельная Quake-ctpa- 
ничка России 


http://www.dataforce.net/ 
~crazer/quake/quake.html 
ОиаКе-страничка возможно самого сильного 
Quake клана России 


№ Ер:/Ллллллг.аВа.ки/ 
~mlou/quake.html 

возможно, самая «быстрозагружаемая» 
ОицаКе-страничка России :) 


http://win.aha.ru/ 
~fanat/indexO.htm 

возможно, самая «литературно-насыщен- 
ная» ОиаКе-страничка России 


Випе5. Руны. 


Они располагаются на уровне произ- 
вольным образом. Игрок может подбирать 
их, но единовременно он может нести толь- 
ко одну руну. Руну можно найти просто так, 
а можно, убив ее обладателя, подобрать 
вместе с рюкзаком. 

“ Руна земли — сопротивляе- 
мость. Обладатель ее стано- 
вится более «толстокожим». 
Все повреждения, наносимые 
ему, становятся в два раза 
слабее. Обладателя этой руны 
можно определить по звуку. 
Звук такой же, как у Penta- 
gram of Protection, но cam 
игрок без ореола. 

Руна тымы — сила. Ка- 
ждый выстрел становится 
вдвое разрушительнее. Звук 
при этом издается, как от 
Quad Damage, но ореола, 
опять же, нет. Причем, если 
обладатель руны возьмет еще 
и Quad Damage, то он станет 
в 8 (!) раз сильнее, чем обыч- 


< * 


HO. 


Руна ада — скоро- 
стрельность. Все оружие, 
кроме гвоздеметов и мо- 
лнии, ускоряется в два 
раза. В этом случае su- 
рег shortgun становится 
очень (!) опасным. Стре- 
ляет с скоростью гвозде- 
мета, а пули долетают до 
цели практически мгно- 
венно. 


http:/Avwww.ssli.stu.neva.ru/ 
green/3daction.html 

возможно, самая стильная ОиакКе-страничка 
России. 


http:/Avwww.magnet.ru/quake 
возможно, самая маленькая ОиаКе-странич- 
ка России. 


http://magrathea.chance.ru/ 
~tahir/gameplay/quake.html 
возможно, самая «поучительная» 

(и самая остроумная) ОиакКе-страничка 
России. 


http://www.ats.spb.ru/quake 
возможно, самая популярная Quake-cTpaHu- 
чка России (МОЯ!) 


Руна древности — регене- 
рация. Жизнь возвращает- 
ся с каждой секундой. Эта 
руна позволяет игроку воз- 
вращать жизнь по 4 про- 
цента в секунду. И так 
вплоть до 200%. Облада- 
тель постоянно издает звук 
подбираемой аптечки. 


Grappling Hook. 


Даже He знаю, с чего начать. Если ко- 
ротко, то это самая кайфовая штука в игре. 
Представьте якорь-кошку на веревке. При- 
чем этим якорем можно зацепиться хоть за 
стену, хоть за потолок. Это то, чего никогда 
не будет в Duke Nukem. :) Можно, напри- 
мер, повиснуть в темном углу и отстреливать 
оттуда противника. Можно перелетать через 
воду, кислоту и лаву в мгновение ока. Можно 
ссыпаться на голову врага с неба, или из-под 
земли. Можно... В общем, много всего мож- 
но, была 6 фантазия и маленький пинг. 

Да, чуть не забыл... Grappling Hook 
вызывается двойным последовательным на- 
жатием на «1». Сначала включается топор, 
потом Grappling Hook. Либо добавьте в 
autoexec.cfg строчку: Bind 4 «impulse 20». 
И тогда вы сможете вызывать Grappling 
Hook простым нажатием клавши «О» на 
клавиатуре. Совет: подключайтесь и просто 
потренируйтесь. «Минута опыта стоит неде- 
ли рассказов». 


Ловушки. 


Игрок может устанавливать ловушки 
другим игрокам. Для этого ему необходимо 
иметь либо двадцать ракет, либо 150 гвоз- 


Giese Снов 


Quake it. 
Ссылки 
Foceasionne Quake pase, 


BOLD hy: 


Клавы. 


дей. В первом случае игрок может нажать 
«0», и за ним появится ящик с ракетами. Ес- 
ли кто нибудь дотронется до него, то про- 
изойдет взрыв и, скорее всего, жертва по- 
гибнет. Другая ловушка устанавливается на- 
жатием «9». Выглядит она как ящик с гвоздя- 
ми, а жертва, решившая ими поживиться, за- 
горается. И если она (жертва) быстро не най- 
дет воду (впрочем, сойдет и кислота) или но- 
вый бронежилет, то ей (жертве) — конец. 


Огнемет. 


Вместо NailGun (в просторечье «чет- 
верки») появился огнемет. С его помощью 
можно поджечь противника аналогично то- 
му, как это делает ловушка, плюс с его помо- 
щью можно летать (для этого необходимо 
направить огнемет вниз и нажать кнопку 
стрельбы). Внимание! Под водой огнемет не 
работает (естественно). 

В отличие от стандартного Death- 
Match, где оружие пропадало после того, 
как его кто-нибудь взял и появлялось через 
некоторое время, теперь оно присутствует 
всегда, просто тот, кто один раз его взял, 
взять его уже не может. Это делает игроков 
гораздо более «равноправными». Теперь 
уже никто не будет единоличным обладате- 
лем RocketLauncher и не сможет постоянно 
прибегать и забирать его. 


Голосование. 


Теперь, если уровень вам не нравится, 
вы можете написать в консоли команду 
impulse 100, и если недовольных окажется 
больше половины, то будет загружен 
следующий уровень (уровни загру- 
жаются произвольно). 
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игру, имея в 


ви не компью- 
тер, а Ното 


АЧНЕТСЯ, 


` 
лухая ночьГромада жилого дома 
мертва. 'Лишь два-три окошка под- 
свеченыхизнутри неверным голу- 
боватым' светом. Из-за дверей 
тих квартир доносятся невнятные сто- 


ны, бряцает оружие, слышны отдавае-. 


мые приказы. Сумерки и ночь до пету- 
шиного крика в их власти, Это время 
определено судьбой для единения лю- 
дей, охваченных тайной страстью — 
Большой Игрой! 

Искушенный читатель нашего жур- 
нала уже погадался, что речь пойдет о 
многопользовательских играх (MUG), 
продолжая наш разговор, начатый в 
мае. Поэтому тех, кого интересует «же- 
лезная» основа режима MUG, отсыла- 
ем кчетвертому номеру «Страны Игр», 
а здесь же продолжим совместные ис- 
следования новейших методов группо- 
вого развлечения. 

Небольшое лирическое отступление. 

Тот, кто хоть раз играл в любимую 
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Sapiens'a, на- 
‘верняка ощу- 
“Tun необыч- 


Ч ры такого’ по- 
единка. Стара- 
HUA 'разработ-” 
чиков искусст- 
венного интеллекта (Al) не пропадают 
даром, и, скажем, монстры Quake'a, He 
прущие напролом, а выглядывающие 
из-за угла и «оценивающие» боевую’об- 
становку, производят впечатление дос- 
'тойных противников. Ha первый 
взгляд. Изучив их повадки, ‘начинаешь 
‚понимать, что механистичность, предо- 
пределенность их поведения неизбеж- 
на, как ни мудри с AI. Дело тут, по-види- 
мому, в особенностях нынешних алго- 
ритмов программирования, и «несчаст- 
ным» чудовищам не хватает буквально 
малого: человеческих хитрости ‘и 
ошибок. Да, да, именно в ошибках, 
просчетах, неувязках и состоит вся пре- 
лесть сражений человека с человеком! 
Вот от тяги игроков друг к другу, чут- 
4 KO уловленной ки- 
тами индустрии 
развлечений, 
все и пошло — и 
многопользова- 


качестве виза: 


_ ность атмосфе- 
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-тельский режим, и игры в сетях и Ин- 
тернете. Только платите. 
Обозначив таким образом пробле- 
му — как за минимум денег получить 
максимум удовольствия — рассмотрим 
путиее решения. Двинемся от unpoctoro 
к сложному: 4 
~ ~~ Наименьшее количество умствен- 
ной ‚энергии и средств уйдет, если вос- 
пользоваться возможностью играть по 
f модему. Ее предоставляют все совре- 
`менные продукты. Тут все очень неслб-^ 
жно и, если тщательно проследиль-за 
правильностью установок у всех участ- 
ников, то проблем будет совсем мало. 
А при правильном выборе Модели мо- 
дема (см. «Страна Игр», №4) основной 
вопрос заключается в качестве и ус- 
тойчивости связи. Поскольку эти пара- 
метры жестко заданы аппаратурой рай- 
онных АТС, то совет может быть только 
один — затевайте сражения на ночь ‹ 
глядя! Это заметно’ снижает вероят- 
ность случайных помех и разрыва «кон- 
такта», HO ‘HE дает полной гарантии OT 
неудач. Неоднократно, было замечено 
самими авторами, как даже в половине _ 
второго ночи, на самом интересном 
месте без видимых причин’ Diablo — 
вдруг начинал «глючить», То твой на- 
парник начнет отчаянно рубить мечом 
воздух вместо скелетика, то сам потя- 
нешься за золотцем, а его уж давно нет 
на этом месте, то монстрик какой вдруг 
дернется и... рес ac шагов Ha 
двадцать. 5 
-Технический аспект тут довольно 
_ прост, и если не лезть в де- 
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бри; To Heno в следующем. Одновре- 
менная игра на двух компьютерах обес- 
печивается. благодаря обмену инфор- 
мационными пакетами с обязательной 
проверкой и синхронизацией. При не- 
больших помехах на линии скорость 
связи достаточно высока для того, что- 
бы игровая программа успевала вос- 
становить необходимые данные и пере- 
слать их повторно. При сильном зашум- 
лении модемы автоматически умень- 
шают скорость обмена, и полное’ вос- 
становление битов и-байтов становится 
невозможным. Так’что если «по доро- 
ге» часть информации безвозвратно ут- 
рачиваётся, а синхронизация не преры- 
ваётся, то игра приобретает забавный 
вид, описанный абзацем выше. А если 
же и ссинхронизацией беда, то печаль- 
ное сообщение «Игра прервана...».не- 
избежно. 

Другое и; надо сказать, неочевидное 
разочарование”может постигнуть вла- 
дельцев высокоскоростных (28800 и бо- 
лее бод) модемов. Некоторые игры мо- 
гутидти на такой «спарке» медленнее, 
чем у-обладателей умеренно скорост- 
ных-моделей: Дело в том, что продвину- 
тые устройства имеютзначительные по 
размеру. буферы ana передаваемых 
данных и применяют сложные алгорит- 
мы сжатия. Всё это крайне важно и нуж- 
но. при передаче «сырой», необрабо- 
танной “информации, например,  rpa- 
фических, тексто- 

вых или звуковых 
файлов, создан- 
ных обычны- 
ми. офисны- 


ЕХРак, 
ensrs ance 
Bees 
of * “ING cry, 

| 
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ми приложениями. Современные игро- 
вые программы обмениваются инфор- 
мацией, которая уже максимально под- 
готовлена к пересылке: ее количество 
мало (меньше размера буфера) и она 
тщательно упакована (сжата). Модем, 
таким образом, выполняетлишнюю ра- 
боту и вносит этим нежелательную за- 
держку. Поспешим! утешить — пробле- 
ма эта легко’ устранима. Уточните в 
описании игры, нужны ли ей, дополни- 
тельные буферизация и сжатие, а в ин- 
струкции к устройству связи найдите, 
как отключить ненужные функции 
(обычно АТ командами), и «почувствуй- 
те разницу»! 

При всей доступности такого спосо- 
ба. организации сражений человека с 
человеком, у него есть один неизбеж- 
ный. недостаток. «Нас_всегда только 
двое! А это обидно, поскольку в_глав- 
ном‘меню зачастую предусмотрена BO3- 
можность выбора до восьми и более 
противников. Вот это была бы схватка! 

И тугзна помощь приходит знако- 
мый по любой локальной вычислитель- 
ной сети (ЛВС) протокол IPX. Вы'спроси- 
те, что такое. протокол IPX? Подробно- 
сти здесь в общем-то ни к чему. Доста- 
точно знать, что‘этот стандартизирован- 
ный способ обмена данными поддер- 
живается Kak DOS, так и Windows), 
следовательно, всеми многопользова- 
тельскими игровыми продуктами. IPX + 
ЛВС — эта пара обеспечит полную реа- 
лизацию ‘возможностей коллективной 
игры и, что особенно важно, при мини- 
мальном времени запаздывания (под- 
робно о запаздывании ниже) и макси- 
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мальной/надежности. Энтузиасты, воо- 
руженные нашими советами (опять см. 
«Страна Игр», №4 этого года ) и обита; 
ющие по соседству, могут быстро и не- 
дорого объединиться в такую ЛВС. А вот 
для большинства из нас, разделенных 
пространством, единственное место, 
где можно’получить доступ клокальной 
сети — это, конечно же, школа, институт 
или работа.\И именно здесь окружаю- 
щие вас люди традиционно хмурятся на 
играющих. Так что же получается? Если 
у вас нет очень понимающего босса или 
сетевого администратора, то и не по- 
пасть вам в мир коллективных баталий, 
правильно? Неправильно. 

Как всегда, выход есть из любой Cin 
туации. 

Во-первых, можно, как один наш 
молодой знакомый, задерживаться или 
даже ночевать на рабочем месте, пита: 
ACB’ всухомятку, носить зубную щетку с 
собой, тайком проводить к себе друзей 
и играть, играть, играть... Нотакой mo- 
dus vivendi неминуемо сузит круг об- 
щения до предела и, вероятно, люби- 
мая девушка предпочтет вам другого. 

А во-вторых, существует Интернет! 

В этом месте нашего обзора мы вы- 
нуждены сделать еще одно отступление 
технического характера. Тематика на- 
шего журнала накрепко привязана к 
коммерческим продуктам индустрии 
развлечений, и придется оставить за 
рамками обсуждения все популярные в 
«узком кругу» текстовые варианты 
MUG'os, MUD'os, многочисленные не- 
коммерческие программы от шахмат 
до 3D аркад и ограничиться известны- 

ми в мировом масштабе играми. 
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Последние можно разбить на две 
основные категории: без встроен- 
ной поддержки Интернет и с оной. 
Такое деление оправдано, 
поскольку в Интернет используется 
для обмена данными протокол 
под названием TCP/IP, а большин- 
ство популярных игр, вышедших в 
свет до 1996 года, из сетевых про- 
TOKONOB поддерживают 
только |РХ. Вот вам и 
коллизия! Как же 
играть-то? 
волнуйтесь, ры- 
ночные отношения тем 
и хороши, что нарож- 
дающийся спрос не- 
медленно рождает 
предложение. 
Крупные ком- 
пании, 
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осознав, что удовлетворение тяги игро- 
ков к сражению с себе подобными ве- 
дет к увеличению’ числа потребителей, 
новые продукты! сбздают со встроенной 
поддержкой ТЕРЛР (пример-— Quake 
от id. зоРмгаге).`Более. того, не’ желая 
делиться прибылью и популярностью со 
сторонними компаниями, киты развле- 
кательной индустрии идут на’сущест- 
венные издержки; организуя и оп- 
лачивая работу игровых серверов. При- 
мером удачной маркетинговой страте- 
гии является подробно освещенная в 
«Стране Игр» RPG Diablo, коммерчес- 
кая версия которой обеспечивает MHO- 
гопользовательский режим игры в.Ин- 
тернете’ через Battle.net (то есть на 
сервере Blizzard Entertainment). Это 


дется сделать еще одно, последнее Tex- 
ническое отступление. 

Время запаздывания. С этим важ- 
нейшим ‘сетевым параметром (англий- 
ский эквивалент: Latency, Ping Value, 
Lag) на просторах Интернет приходится 
сталкиваться постоянно. Это время; ко- 
торое требуется информации для путе- 
шествия по сети с вашей“машины на 
другую и обратно. Даже’полусекундное 
время запаздывания — серьезная, проб- 
nema. Вообразите, что в Mortal Сот- 
bat пройдет половина секунды между 
нажатием клавиши и выполнением ко- 
манды вашим героем. — улавливаете 
серьезность проблемы? Причина высо- 
кого времени запаздывания заключена 
непосредственно в структуре Интернет, 
которая из- 
начально была 
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действительно очень удобно, так как 
покупатель ‘игры без головной боли и 
лишних расходов оказывается связан- 
ным с сообществом таких же почитате- 
лей Diablo. Платить придется лишь за 
время в on-line режиме и при интен- 
сивной круглосуточной игре, покупая 
время «оптом», месячная плата никак 
не превысит суммы в сто долларов. Ка- 
залось бы, одни плюсы? Ho тут нам при- 


правительством 
США для того, 
ao чтобы пережить 
ядерное нападе- 
ние, так что 3Ta 
сеть децентрали- 
зована. В Интер- 
нете, в отличие 
от любой ЛВС, 
информация 
почти никогда 
непутешествует 
из» пункта, A B 
пункт В по наи- 
более» ‘эффек- 
тивному. (и са- 
мому коротко- 
му). из. возмож- 
ных путей, особенно_в часы пиковых 
нагрузок — в рабочее время. по буд- 
ням. Для России, в силу недостаточной 
развитости инфраструктуры коммуни- 
каций и удаленности от США — мирово- 
го центра игрового сообщества, проб- 
лема запаздывания актуальна вдвойне. 
В то время, как некоторые игры (подоб- 
но Warcraft И) не нуждаются в особо 
маломьвремени запаздывания, чтобы 
орошо, другие, особенно 


разработанные прежде; чем Всемирная 
Паутина стала полем брани (например, 
Doom), очень требовательны! к’этому 
параметру. 

И ту внимательный читатель ска- 
жет: «Постойте! Насчет’ запаздывания 
мы поняли, но вы же писали, что «ста- 
рые» игры не поддерживают протокол 
ТСРЛР. Как же в них играть через Ин- 
тернет?» 

Да, да, мы писали правду — для игр 
с поддержкой только IPX Интернет не- 
посредственно не доступен. Однако та- 
кая потребительская ниша не могла ос- 
таться незанятой, и за сердца и кошель- 
ки потребителей, спонсоров, рекламо- 
дателей развернута и продолжается не- 
шуточная, схватка. Идея,„/как всегда, ле- 
жит на поверхности; Достаточно сде- 
лать программу «переводчик» c IPX на 
ТСРЛР, обеспечить игрокам легкий спо- 
соб найти противников, и «старые».иг- 
ры засверкают по-новому. С соответст- 
вующими | приятными последствиями 
для создателей такого «переводчика». 
За последние несколько лет количество 
компаний, предлагающих такойигро- 
вой сервис, заметно возросло и ныне.в 
вышеупомянутой. схватке участвуют (в 
алфавитном порядке): 

1. DWANGO (Dial-up Wide Area Net- 
work Game Operation) от Interactive 
Visual Systems Corp. 
2. Kahn 95 от StarGate 
Networks 

3. Kali95 от Kali Inc. 
4. Mplayer от Mpath 4 v4 
Interactive, Inc. | 

5. TEN (Total En- 
tertainment Net- 
work) oT TE © 
Network, Inc.” 

Неплох‹ 
список, дак 
щий надеж 
ду каждо- 
му найти 
что-то пе 
вкусу. 


Все конкуренты обеспечивают ми- 
нимум базовых возможностей, а имен- 
но: связь с другими пользователями 
для запуска игр, отслеживание своего 
«статуса» в них, обмен новостями и ин- 
формацией. Обычным является также 
участие в проводимых соревнованиях 
и турнирах. 

Отличия же заключаются в способах 
борьбы с запаздыванием, в количестве 
поддерживаемых игр и_предлагаемых 
дополнительных услугах. Права на 
многие игрёявляются эксклюзивными, 
в такомь случае программное обес- 
лечение для Интернета входит в комп- 
лект поставки и позволяет автома- 
тически стать пользователем того или 
иного игрового сервиса (например, 


официально Duke Nukem_3D.—-npe=—~ 


рогатива. ТЕМ). Это-не означает, что бу- 
дет невозможно играть в того же Вике 
Микет'а`нагсерверах конкурентов, но, 
вероятно, некоторые трудности в опти- 
мизации и настройке могут возник- 
нуть, если поддержка неофициальная. 
Нам, правда, не удалось заметить ка- 
ких-либо иных проблем для большин- 
ства популярных‘игрушеклкроме`огра- 
ничений по’поддержке версий продук- 

та и’уже упомянутого запаздывания. 
\. Первым, кто Bbiwen Ha глобальный 
= рынок с-предложением игрового сер- 
_ виса, стала ТЕМ. Широкая реклам- 
ная компания.с кажущимся.не- 
ерпаемым бюджетом 
ро принесла первые 
ы, и сейчас помимо 
e МиКепт'а в экс- 
ивном владении 
| Civilization (от 
rum” Holoby- 
Ги Panzer Gene- 
al (от SSI). Стра- 
 тегия борьбы с 
адержками 
‘игнала про- 
а: проверяя 
ремя запаз- 
нванием 
пя каждо- 
©  поль- 
вате- 
A, СИС- 


тема разрешает играть в те игры, для 
которых этот параметр не выше задан- 
ного уровня. Практически это означает, 
что хотя ТЕМ — интернациональная 
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3+) SUPPORT 
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служба; вы будете играть, главным 06> 
разом;-с-людьми из`ближайшего. сете- 
вого“ окружения. В России, серверов 


ИНТЕРНЕТ 


ИГРЫ 


Mplayer'om. Надо сказать, что рывок 
удался. Стандартный набор возможно- 
стей’дополнен голосовой поддержкой 
(как в chat'e, так и во время игры — 
здорово!), прекрасным 
графическим оформле- 
нием клиентской части 
программы. Интерфейс 
интуитивно понятен: для 
вас на выбор комнаты — 
игровые и для chatia. 
Красным цветом по- 
мечены апартаменты с 
неприемлемым  време- 
нем- запаздывания, зеле- 
ным — удовлетворяющие 
требованиям системы. 
Возможный upgrade Mplayer'a осуще- 
ствляется автоматически при под- 


ключении к серверу. Новые возможно- 


d teractive mise 


ТЕМ нет, и потому толку от 
нее здесь немного. Новичку 
предлагается пять бесплат- 
ных часов“для пробы и за- 
тем почасовая оплата с 


Mplayer Plus Games 
® 2:8 ® 24. 
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by Blizzard™ Entertainment 
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Win 95 Version 


развитой системой скидок. ty Heated” Studios by Weshrood™ Studios Bounty Hunters 
За месяц ‘интенсивного а 

пользования сервисом при- ® 227, $10] „2. 

дется заплатить“ долларов 9 Wait By 

COPOK.NATb— пятьдесят. Сис- DEADL ок a, -—--@ < 

темные требования самой by Accolade™ by Blizzard™ Entertainment 

ТЕМ невелики: 486DX 

66MHz Windows 95 Mplayer Free Zone Games 


SVGA, 14.4 бод модем или 
прямое соединение с Ин- 
тернет. ‘Конкретная игра 
может повысить этот мини- 
MyM: к примеру, C&C тре- 
бует. 12-ти Mb КАМ, а DU- 
КЕ NUKEM 3D (shareware FF 
или полная версия) — Pen- 
Чипта боМНг и Так далее. vy attra "The 
Для некоторых продуктов by Strategic Simulations, ети 
необходимо сгрузить с сер- = (5) 2-4. = ® 2. 
вера специальные версии crag 


by Electronic ArtsT 
Rankings 


by id Software 
Quake Clans 

Quake Singles 
Quake Mods 


Quake Clans 
Quake Mods 


oo ® BD) 2:4. 
A SCRIBBLE re 


by Hasbro Interactive™ 
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исполняемых файлов, что, RETAIL Wy sHanswane We Я tant 2 
впрочем, является by Eidos Interactive by Eidos Interactive by Strategic Simulations Inc 
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сти вызвали рост аппетита’на «железо»: 
минимум 486/100_МГы, 14.4 бод модем 
(28.8 предпочтительней), звуковая кар- 
та, CD-ROM. 

Список. ‘поддерживаемых игр He 
впечатляет -— „среди них много, share- 
муаге.ги РО5-версий,.но’все основные хи- 
ты последних.двух-трех лет присут- 
ствуют. Игровая зона поделена по- 
полам — Mplayer Егее `Хопе Ga- 
mes и Mplayer Plus Games. Пер- 
вой, с недавнего времени, могут 
пользоваться все. и бесплатно. 
Mplayer Plus доступен для деся- 
тичасового тестирования, а в пол- 
ноценном виде (то есть, сверх де- 
сяти часов и за плату) — только для 
резидентов США. Опыт.общения с 
Mpath Interactive из {России дал 
следующие результаты: chat с го- 
лосовой поддержкой доступен в любое 
время суток, а вот хорошо поиграть мо- 
жно, как всегда, вечером и ночью. 

Mpath Interactive старается актив- 
но влиять на играющих — ею проводит- 
ся чемпионат среди кланов Quake 
«The Ladder to Chthon» с тщательно 
разработанными правилами и денеж- 
ными призами (до пяти тысяч долларов 
на клан за первое место). Специальные 
меры приняты против любителей лег- 

ких побед с использовани- 
em cheat'os — их автома- 


исключают. Так что если бы не пробле- 
мы со связью, Mplayer получил.бы по- 
лноценную пятерку. 

Microsoft с ее Microsoft Network 
не осталась в стороне “OT общей го- 
рячки-ОММАМ@О иподдерживаемая ей 
Internet Gaming Zone — это ее запо- 


es. То continue pla 


Jated the Zone game 


здалый ответ на брошенный вызов. 
Одиннадцать первоначально поддер- 
живаемых игр — от шахмат и бриджа 
до Microsoft Monster. Truck Mad- 
ness™ — не производят на опытных иг- 
роков должного впечатления, несмот- 
ря на заверение о наличии\200 тысяч 
подписчиков. В последнее время этот 
список’ несколько вырос, вот он: 
DOOM, Ultimate DOOM, DOOM. Il, Fi- 
nal DOOM, ‘Heretic, Hexen, Duke Nu- 
kem, _ Strife»..Terminal Velocity, 
Descent Il, MechWarrior, Big Red Ra- 
cing, WarCraft Il. Месячная плата в 
7,95 долларов позволит.иметь пять иг- 
‚ ровых часов и неограниченное вре- 

к мя для общения. 40`часов в месяц 

Е обойдутся в 59 долларов с последу- 
ющим зачетом неиспользованно- 

го времени: Предпочтительная 
форма платежа — 

_ кредитная карта, 


ский перевод. Система учета общего 
количества времени, проведенного с 
DWANGO, служит.для‘повышения рей- 
тинга абонента от «игрока» до «тита- 
на», что отражается на получаемых 
привилегиях. Все эти плюсы и минусы 
наиболее доступны слерритории США 


membershi 


а ежели вы не резидент, TO извини- 
те...Нам не оченьпонравилось, а посе= 
му ставим троечку. 

Kahn 95 от StarGate Networks на- 
ходится в периоде становления; доступ- 
Ha shareware версия 0.99, серверов за- 
явлено много, но’активны лишь менее 
десятка. Народу на них тоже немного, 
но играть есть с кем. Регистрационный 
сбор в 15, долларов взимается одно- 
кратно, и все богатства Кайп'а ваши 
навсегда. Поддержка игр выглядит вну- 
шительно — практически любая. Инте- 
ресной особенностью системы выгля- 
дит обещание использовать особые ме- 
тоды передачи данных, уменьшающие 
их трафик на 40 %,что;по теории, дол- 
жно на столько же сократить`‘времягза- 
паздывания. Экспериментальная про- 
верка этого не выявила, и sShareware- 
версию мы оценивать не будем. 

Кай от одноименного произвёдите- 
ля — это, похоже, выстрел в са- 
мое яблочко; если оцени- 


ИНТЕРНЕТ 


сии: Идеология системы (все, что идет ленький штрих полностью меняет го российского турнира по Warcraft'y и 
no IPX, должно быть доступно в Интер- впечатление от всей картины! Первый — 190-ый в-международной классифика- 
нет) -и.способы сокращения задержки — игровой сервер в России — именно от ции чемпионата Case Ladder без проб- 
Kali (Петерлинк, (лем связывался из подмосковного Тро- 
http://www.peterlin = ицка no модему 14400 с Петербургом и 
К.ги/ 115 </Ка/). нетолько! На наш взгляд убедительный 


а Все, господа если у пример _ общественной полезности 
rT 


м вас хороший провай- начинания ребят из Петерлинка. 
ме: 51 № дер” Интернет, то Поскольку турнирная тематика — 


geming ти 


проблема‘ запазды- это тема(отдельного обзора, то пра- 
вания сигнала прак- — вильный вывод из рассмотрения раз- 
тически решена. — личных игровых систем может выгля- 
Подписка ' на Kali’ — деть примерно так: «Неважно, что нас 
стоит около 20 дол- соединяет, аважно, чтобы быстро и по- 
ларов, причем кро- русски!» 

ме кредитных карт, И вот представьте себе, что вы (ны- 
банковских * перево- He абонент одной из игровых систем) 
дов, можно лично — садитесь за ‘компьютер и включаете 
подписаться в Моск- его. Снова’ запущена любимая игра. 
ве или Питере за на- —Слышны тихие команды, бряцает ору- 
личные--российские — жие, блики от монитора падают Ha Ba- 
рубли+или заочно.по. шелицо. Громада жилого дома мертва: 
почте. Требования к Лишь два-три окошка подсвечены изну- 
аппаратному обес- три неверным\ голубоватым светом. 
печению заявлены на Глухая ночь. Опять начинается война... 
уровне . Mplayer'a, P.S. Авторы статьи принимают учас- 
хотя приъработе на тие в играх и турнирах под псевдони- 
российском ‘сервере mom Dolser. До встречи на полях сра- 


сигнала такие же, что и у приведен- 
ных выше конкурентов..Стисокпод- 
держиваемых-игр.достаточно велик. 
Также используются модифициро- 
ванныеисполняемые файлы для за- 
пуска игрушек, chat идет в тексто- 
вом режиме (минус!), графическое 
оформление, как у стандартных 
Windows программ (еще минус!), а 
120 тысяч.пользователей и 200 сер- оказалось вполне до- жений! 

веров — это`меньше/чемьу. DWAN- статочно модема 

GO: 14400 бод. Jack@Rus (http:/Awww-halya- &. ) | 

Но-как. часто. бывает, что один Ma-  va.ru/jack). Один из призеров последне- А 
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АСТОЯЩЕЕ А МЕРИКАНСКОЕ КАЧЕСТВО 
< _ Компьютеры известной американской фи заказ. Широкий выбор возможных 
конфигураций: | 
Процессоры Intel Pentium 120-200 PRO, а также процессоры с новой технологией 
-166 ММХ. Зах ann Mi 
`Оперативная namatp oT 1670 128 MB. BuneonamaTeetn0 8 МВ.-И-многое-пруго г и 
‚При BETO akan FOE 1 вам помог опытные KOHCy. ь : 


Предоплата 50%. 
Приведенные ниже 


Professional PC 200 MMX 


Процессор ............... Pentium 200 MHz with MMX Процессор .............. 
Оперативная Память .....32MB SDRAM DIMM Оперативная Память 
Жесткий диск ............ 2,5GB EIDE В ........... =... 512K Pipeline Burst Cache 
Кэш ........... р: 312K Pipeline Burst Cache Жесткий диск ...... ре” 2 GB EIDE 
Шина... oe Шина... .. bod 
Видео карта ..... РЕ ts SGRAM Видео карта ....... So ae SGRAM 
CD-ROM драйвер . ...12х IDE CD-ROM драйвер ........12х EIDE 
Звуковая карта Ensoniq Sound Card & Altec ACS-41 Звуковая карта .......... Ensonig Sound Card & Altec ACS-41 
Динамики активные ...... АС$41 Динамики активные ..... ACS40 
Монитор 17” 0,28 CrystalScan Мышь MS Mouse 2.0 
Модем .......... Ш “Telepath 33,6 fax/modem Факс/Модем ....... . . .Telepath 33,6 фах /тофет 
Системный блок .. . . Tower Case Монитор ........... ...15” 0.28 CrystalScan 
Клавиатура ‚..104 Keyboard Системный блок .. . MiniTower Case 
Мышь ......... .. MS Mouse Клавиатура .......... .104+ Keyboard 
Операционная cuctema ...Windows 95 + MS Office 97 Операционная система .. .Windows 95 + MS Office 97 
$4,589 40$3,495 жж 
Professional PC 166 ММХ Professional PC 200 PRO 
Процессор ,.... 5... +++. Pentium 166 MHz with ММХ Mpoueccop.............. Pentium PRO 200 MHz 
Оперативная Память .....32 MB SDRAM DIMM Оперативная Память ....32MBEDO DRAM 
Жесткий AMICK eee esse ee eee 2,5 GB EIDE Жесткий диск ....... } О : GB EIDE 
Кэш... silsveesseceser 512K Pipeline Burst Cache Шина ........ 5 
ШИНА vere reereerere seed PCI К5иг.......... ВЕ К 12 secondary write-back 
Видео карта ............. 2МВ SGRAM Видео карта... нее. 2МВ SGRAM 
Звуковая карта .. Ensoniq Sound Card & Altec ACS-41 Звуковая карта ......... Ensonig Sound Card & Altec ACS-41 
CD-ROM драйвер .........12x EIDE Динамики активные .. .. « ACS400 w/Subwoofer 
Динамики активные ...... ACS40 и Subwoofer Факс/Модем............ Telepath 33,6 fax/modem 
gi AARRRARR Enna ee use CD-ROM драйвер ........ 12x IDE 
Монитор... . не nuns 17" 0.28 CrystalScan Монитор «0... .0sseeeeee 17” 0.28 CrystalScan 
Системный блок +++ Tower Case Системный блок ......... Tower Case 
Модем... нее .....33.6 TelePath fax/modem MEMS, eee ccs И MS IntelliPoint Mouse 
Операционная cuctema ...Windows 95 + MS Office 97 Клавиатура ........ 104+ Keyboard 
Операционная система ....Windows 95 + MS Office 95 PRO 
$4,319 
$4,799 


овсем немного времени осталось 

до выхода окончательного релиза 

Х-СОМ: Apocalypse - игры, кото- 

рая станет продолжением знаме- 
нитой серии UFO: Enemy Unknown (евро- 
пейский вариант названия) и Х-СОМ?: 
Terror From The Deep. Новый проект 
ожидался с нетерпением, и любая ин- 
формация о нем была просто на вес зо- 
лота. В течение года мы узнавали все но- 
вые и новые подробности об этой игре, 
теперь же в нашем распоряжении оказа- 
лась и рабочая демо-версия. 

В этой статье мы представим макси- 
MYM информации по демо-версии, a так- 
же расскажем обо всем том, что разра- 
ботчики собираются реализовать в пол- 


Hire 
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X-Com Agents 


BEE | 
Helga Geisler 
Health 
Stamina 
Speed 
Bravery 
Reactions 


Strength 
Psi-strength 
Psi-attack 1 
Psi-defence 
Accuracy 


ной версии игры. 

Итак, приступим. Сюжетная линия Х- 
СОМ: Apocalypse продолжает историю 
противоборства человечества и древней 
инопланетной расы. Как вы помните, в 
первой части игры полчища иноземных 
захватчиков устроили на Марсе перева- 
лочный пункт — удобный плацдарм для 
нападения на нашу планету. Специально 
созданная организация X-COM, которую 
вам предлагалось возглавить, занима- 
лась уничтожением вражеских ди- 
версантов. Поползнове- 
ния врага 


(Weekly Salary» $600) 
50—— 


54 ниатииии 


40 memes 
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Жанр: Стратегия 

Издатель: MicroProse 

Разработчик: MicroProse 

Требования Pentium 60, 

к компьютеру: 16 МВ ВАМ, SVGA, 
2х CD-ROM 


Платформа: PC, Sony PlayStation 
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Большинство землян перебираются на 
другие планеты солнечной системы. Но 
оставшиеся не опускали руки, наобо- 
рот, они начали создавать мегаполисы 
(Mega-Prime), которые должны были, 
по их замыслам, восстановить ауру 
планеты. Жизнь в мегаполисах первое 


As PPO" была просто идиллической, но 


оканчивались, когда вы уничтожали цен- 
тральный компьютер инопланетян. Пос- 
ле этого на некоторое время наступали 
мир и спокойствие... 

..вплоть до выхода UFO 2: Terror 
From The Deep. Инопланетяне послали 
на Землю сигнал, который активировал 
системы космического корабля, упавше- 
го на нашу планету около шестидесяти 
миллионов лет назад. KcTa- 
ти, по сюжету игры, имен- 
но это падение стало 
причиной гигантских эколо- 
гических катаклизмов, по- 
влекших за собой гибель ди- 
нозавров. Со дна морских 
глубин, где покоился космо- 
лет, поднимаются на поверх- 
ность адские, чуждые созда- 
ния. Но и они вскоре терпят 
поражение, - после того, как 
вы уничтожаете главную 
тварь, которая ментально уп- 
равляла всеми инопланетны- 


ми военными силами. 

Спустя 43 года после 
окончания Второй Инопла- 
нетной Войны, в 2084 году 
экологическая обстановка 
Земли выглядела крайне | 
удручающе. Ресурсы были 
практически исчерпаны, а| 
большинство территорий, 
опустошенных изнуритель- 
ными войнами, были почти 
непригодными для жизни. 


ситуация резко переменилась за пос- 
ледние четыре года. Почему люди стали 
так жестоки? Почему начали развали- 
ваться самые крепкие семьи? Откуда 
возникла расовая вражда?... На все эти 
вопросы был один ответ — вмешательст- 
во инопланетян. Вместо того, чтобы на- 
падать в открытую, они начали внутрен- 
нюю борьбу 


(матери- 
ализовываясь 


из скрытых порта- 

лов), подтачивая мораль 
землян, занимая главенствующие и 
ключевые посты в руководящих аппара- 
тах Mega-Prime. 

Таков сюжет третьей части Х-СОМ. 
Теперь же давайте более подробно оста- 
новимся на игровом процессе. В демо- 
версии X-COM: Apocalypse предлагает- 
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ся только одна 
> тактическая мис- 
сия. О ней мы и 
расскажем. Основ- 
ным принципиаль- 
ным отличием Х-СОМ: Apocalypse от 
своих предшественников стала возмож- 
ность режима игры в реальном време- 
ни. Перед миссией вам предлагается вы- 
брать режим: походовый (turn-based) 
или в реальном времени (real-time). Ска- 
жем откровенно, нам по душе больше 
пришелся привычный походовый ре- 
жим, но такой выбор — исключительно 
дело привычки, никаких объективных 
обстоятельств по поводу преимущества 
turn-based над real-time нет. Советуем 
вам самостоятельно попробовать и тот 
и другой вариант и определить для себя 
более пред- 
почтитель- 
ный. Единст- 
венное, для № 
real-time He- 
обходим до- 
статочно 
мощный № 
компьютер, 
дабы успевать вовремя реагировать 
на изменения в игровой среде. 

В Х-СОМ: Apocalypse появилась 
возможность создания отрядов (мак- 


симально шесть отрядов, в каждом из 
которых может быть до шести аген- я 
тов). Это нововведение более акту- | 

ально для real-time режима, но, Bi 

принципе, неплохо используется и’ 
для turn-based. 

Коснулись изменения и процесса 
сражения. Во-первых, карта разво- 
рачивающейся баталии (тар, вызыва- 
ется клавишей Tab или нажатием на 
соответствующей иконке) стала куда бо- 
лее удобной и содержательной. Реализо- 
ван удачный скроллинг и возможность 
управления юнитами прямо по карте. 

Сами юниты теперь могут не только 
приседать, но также ползти (crawl) и бе- 
жать (гип). Над изображением текущего 
агента теперь указывается количество 


оставшихся Movement points "27 
(если помните, раньше при- =. 
ходилось определять move- 
ment points «на глазок»). 

По части 


И 
пр 
ты 


4 


применения 4. « Bs о 
оружия все осталось по ста- (у 


рому — щелкай на пистолете, 
лазерном ружье и т.п. и на- 
правляй курсор на врага. Be 
Возможны три варианта выс- | 
трела: прицельный, оди- 
ночный (навскидку) и авто- 
матическое ведение огня. 
Соответственно, по убыва- 
нию тратятся и очки (action bg 
points) вашего агента. 

Экипировка юнитов стала очень 
удобной. Все манипуляции с предмета- 
ми выполняются по системе перетаски- 
вания (drag and drop). 

Несколько слов о графике. Графика 
X-COM: Apocalypse выполнена в разре- 
шении 640х480х256. В целом, это несом- 
ненный прогресс по сравнению с пред- 
шественниками, но, например, до Wages 
Of War графике X-COM: Apocalypse да- 


лековато. Хотя есть все основания | 
полагать, что в полной версии си- 
туация изменится — разработчики 
обещают создать более качествен- - 
ные текстуры и тщательнейшим 
образом прорисовать все детали i= 
фигурок агентов, врагов и др. 
В окончательном релизе список ору- 
жия будет представлен таки- 
ми «игрушками», как 40-мил- 
лиметровый автоматический 
пулемет, снайперская вин- 
товка, силовая паутина, энер- 
гетический меч и даже энтро- 
пийная ракетная установка! 
z Помимо этого, будет реали- 
зовано управление крафта- 
ми, на которые можно уста- 
навливать различные виды 
вооружения, менять двигате- 
я ли и тп. Будут также и стаци- 
онарные установки (артилле- 
рия, пушки и проч.). 
Разработчики обещают мно- 


Е ИВИС 
> Зо 9009680® «д 


жество типов брони, причем любые час- 
TU тела агента могут быть защищены раз- 
ными видами брони. 

По части выбора наемников не на- 
кладывается никаких ограничений. Вы 
можете даже выбрать для него (нее) дру- 
гую физиономию, если оригинальная 
вам кажется не особенно симпатичной. 

Враги будут мало чем отставать от ва- 
ших бравых наемников — они тоже не- 
плохо бегают, ползают, прыгают и 
приседают. Всего ожидается 16 типов 
противников. Судя по картинкам, не- 
которые враги будут размером с не- 
большой дом. Помимо инопланетян 
на вашем пути могут встать и поли- 
ция, и опасные гангстерские шайки, и 
элитные части правительства и т.п. 

Игра будет поддерживать multiplayer. 
Одновременно могут сражаться до 
восьми человек, поддерживаются мо- 
дем, нуль-модем и сеть. 
Мегаполисы будут грандиозных раз- 
меров. Подоз- 
реваем, что на 
«чистку» такого 
мегаполиса мо- 
жет уйти нема- 
ло времени, так 
как внутри 
= Меда-Рите на- 

ходится 50 стро- 


| РЕВ Ae es ений (кстати, ге- 
Goblets по случайному закону). 
Будет сделана система настройки па- 
раметров игры, что, несомненно, помо- 
жет новичку, а для профессионала сде- 
лает сражение более захватывающим. 
Х-СОМ: Apocalypse будет занимать 
один компакт-диск — никаких spawned 
version He предусматривается. На этом 
диске будет несколько мощных видеоро- 
ликов и объемная и исчерпывающая 
UFOpedia, которая стала атри- 
бутом всех игр серии Х- 
COM. 
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огда заходит речь о звуковых платах, 
редко можно услышать два одинако- 
вых мнения - многие будут восхва- 
лять свои Sound Ва\егы за их сов- 
местимость, кто-то станет объяснять, что такое 
настоящий звук и какими прекрасными возмо- 
жностями обладают платы компании Turtle 
Beach Systems или Advanced Gravis, некото- 
рые заметят, что для игр сойдет звуковая пла- 
та и за 50 долл. Вряд ли эти споры когда-либо 
утихнут, ведь автолюбители тоже до сих пор не 
выяснили, что лучше — Mercedes, BMW или 3a- 
порожец. Но оставаться в стороне не хочется, 
тем более что мне за последние годы удалось 
попробовать практически все звуковые платы, 
представленные на мировом рынке. Для себя 
я нашел золотую середину, поэтому надеюсь, 
что смогу дать определенные рекомендации и 
другим пользователям. 

Первое, что необходимо сделать при 
выборе звуковой платы — это определиться, с 
какой целью вы ее покупаете. Конечно, для 
большинства пользователей на первом месте 
стоят компьютерные игры и работа с мульти- 
медиа программами в Windows 95. Этой об- 
ласти применения звуковых плат я уделю наи- 
большее внимание. Если же вас, кроме всего 
прочего, интересует возможность работать на 
своем компьютере с музыкой и звуком, то тут 
необходимо хорошо представлять, насколько 
профессиональный результат вы надеетесь 
получить и как много денег вы готовы ради 
этого потратить. Вот примерная таблица, опи- 
сывающая возможные задачи и необходимое 
для их решения оборудование: 


Звуковые платы для работы с музыкой 


Базовая домашняя музыкальная студия: 

- обучение игре на муз. инструментах 

- работа с MIDI-cexBeHcopom 

- запись и редактирование звука 

- совместимость с Sound Blaster для игр 

- 486 CPU, 8Мб ОЗУ, Windows 3.x 

- М!О|-клавиатура (100-300$): Fatar Studio 
37, 610; QuickShot MIDI Composer, Roland 
PC200 + МИО!-интерфейс 

- Звуковая плата (150-300$): GUS PnP, SB 
AWEG64, TB Tropez+, MidiMan DMan + Уата- 
ha DBX50XG или SW60XG 


Для базовой конфигурации домашней му- 
зыкальной студии достаточно иметь компью- 
тер с процессором не менее 486DX, 8 Мбайт 
ОЗУ и Windows 3.x. Вам подойдет практичес- 
ки любая звуковая плата, поддерживающая 
хороший волновой синтез (с объемом ПЗУ не 
менее 2 Мбайт), желательно, чтобы в ней име- 
лась возможность расширения ОЗУ для загруз- 
ки дополнительных звуков (патчей, сэмплов). 
Обратите внимание на качество аудио пара- 
метров избранной платы, отношение сиг- 
нал/шум должно быть не ниже -80 дБ (чем 
лучше этот показатель, тем больше у вас шан- 
сов, что ее звучание будет чистым, без допол- 
нительных шумов и наводок при воспроизве- 
дении музыки и звука). Если вы планируете ра- 


I ) |} « Be 

м ve 
ботать с много- “4 ; 
канальной аудиоза- © 
писью или использо- 
вать программы для го- 
лосового общения через 
Internet, то обязательно 
проверьте наличие режима 
полного дуплекса (возможность 
одновременно записывать и вос- 
производить звук) и соответствующие 


драйверы. Очень хорошо себя зареко- \ 


мендовали звуковые платы компании 
Turtle Beach Systems, подходят также пла- 
ты от Advanced Gravis, Creative Labs и 
Yamaha. К ним с помощью специального 
MIDI-wHypa (~20-25$) или МИО!адаптера 
(45-50$) подключается МИО!-клавиатура 
(для начала вполне подойдет 3-х октавная 
динамическая активная клавиатура Fatar 
Studio 37) - все, теперь вы можете играть 
на ней, работать с нотами, записывать 
через микрофон или с линейного входа го- 
лос и живые инструменты, редактировать 
их, ну и конечно наслаждаться прекрасной 
музыкой и аудио-эффектами в играх. Все 
необходимое программное обеспечение 
обычно поставляется в комплекте, много 
интересных программ всегда можно найти 
в Internet. 


Настольная музыкальная/аудио студия: 
- работа с MIDI/ayquo секвенсором 
- работа с загружаемыми сэмплами 
- запись и редактирование звука 
- обработка, сведение, мастеринг 
- виртуальная многоканальная запись 
/монтаж (до 8-16 аудиотреков) 
Pentium 75, 16Мб ОЗУ, HDD >1Гб 
EIDE, Windows 95 
MIDI-Knasuatypa (370-700$): Fatar 
Studio 610+ и старше; Roland A33 
Звуковая плата (450-700$): TB Multi- 
sound Pinnacle, AVM Apex, Terratec 


EWS64XL + 8-16 Мб ОЗУ; TB Fiji + Yamaha 
DBX50XG 


Если ваш интерес к музыке не огра- 
ничивается любительским уровнем, то су- 
ществует целый спектр сравнительно недо- 
рогих (относительно студийного оборудо- 
вания) плат, позволяющих достичь вполне 
профессиональных результатов на 
обычном компьютере. Вот некоторые кри- 
терии, определяющие общий класс звуко- 
вой платы: аудио параметры (отношение 
сигнал/шум, разрядность, поддерживаемая 
частота дискретизации), характеристики 
синтезатора (количество голосов, наличие 
эффект-процессора, качество прошитых в 
ПЗУ инструментов, возможность управле- 
ния его встроенными функциями и под- 
держка загружаемых сэмплов), дополни- 


тельные 
BO3MOXHO- 
сти (цифровой 
вход/выход для KOM- 
мутации со студийным 
оборудованием, наличие профессиональ- 
ных разъемов), наконец, очень важно 
качество драйверов и возможности прила- 
гаемых утилит. Наибольший интерес в этой 
области представляет система Multisound 
Pinnacle компании Turtle Beach Systems. 
Она обладает 20-битными аудио конверто- 
рами, что обеспечивает высочайшее качес- 
тво звука (отношение сигнал/шум — 97 дБ), 
имеет встроенный синтезатор Kurzweil 
MA-1, по своим возможностям не уступаю- 
щий многим студийным коллегам. Библио- 
тека инструментов объемом 4 Мбайт хра- 
нится в 2-Мбайтном ПЗУ, есть возможность 
расширения ОЗУ до 48 Мбайт, эффект-про- 
цессор обеспечивает до трех эффектов од- 
новременно с регулировкой на каждый ка- 
нал. Кроме того, можно установить дочер- 
нюю плату для обеспечения цифрового 
входа и выхода в формате $/Р DIF. Таким 
образом, данная система представляет из 
себя законченную аудио и МИО!-студию и 
позволит вам осуществлять разнообразные 
задачи, включая работу с МИОМаудио сек- 
венсором и с загружаемыми сэмплами, за- 
пись и редактирование звука, обработку, 
сведение, мастеринг и виртуальную много- 
канальную запись/монтаж 8-16 аудиотре- 
ков. Добавьте к ней М!|-клавиатуру Fatar 
Studio 610+ (активная, динамическая, 5 OK- 
TaB, с функцией aftertouch), и можно 
браться за серьезный музыкальный проект. 


Профессиональная аудиостудия: 

- проф. работа с MIDI-cexBeHcopom + 
интегрированная цифровая запись 

- проф. запись и редактирование звука 

- проф. обработка, сведение, мастеринг 

- проф. многоканальная записмонтаж 
(8-16 аппаратных, до 128 виртуальных ау- 
диотреков) 

- синхронизация аудио/видео МИ! 

- коммутация с проф. студийным обору- 
дованием (DAT, АРБАТ, оптика и т.п.) 


— ия HDD >2Гб 


Pentium 
133+, 16-32M6 ОЗУ, 


(лучше SCSI A/V) для аудио, 
Windows 95 / МТ 

MIDI-KnasBuatypa (370- 
700$): Fatar Studio 610+ 
старше; Roland A33 

Внешние тон-генераторь 
или сэмпл-плееры (700-3000$): 
AVM, Korg, Ensoniq, Akai, Е-Ми, 
Kurzweil, Roland, Novation... 

Аудио платы (750-1500$): 
AdB MultiWav, DigiDesign 
AudioMedia Ш, DAL CardD+, 
Zephiro Acoustics ZA-2, Antex 
StudioCard, Digital Wings for 
Audio 128... 

Проф. HDR системы 
(2800-7000$): DigiDesign 
Session8, DAL V8, Roland 
VS880 =“ 

Дополнительное обо- 
рудование: пульты, эффект- 
процесоры, микрофоны, 
МИБ-интерфейсы... 

Программное обеспечение 
(300-890$) 


Что касается профессиональ- 
ных музыкальных систем, то 
здесь вам вряд ли удастся най- 
ти универсальное решение. 
Для каждой задачи существу- 
ет  специализированное №5 
оборудование, и в зависимо- 
сти от ваших целей можно ком 
бинировать различные компо 
ненты, формируя из них единую 
студию. Этот вопрос выходит за 
рамки нашей статьи, но некото- 
рые рекомендации по этому 
поводу вы всегда сможете 
найти в Internet по адресу: 

http:// 
www.online.ru/sp/mpddi- 
gest 


A теперь — ИГРЫ! 


М!О!-музыка 
Итак, качество звука в играх 
зависит от двух вещей - синте- 
затора, используемого в ва- 
шей плате для проигрыва- 
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ния MIDI-my3biku и аудио 

кодека, ответственного за 
запись и воспроизведение 
звуковых треков (оцифрован- 
ная речь и музыка, спец. эффе- 
кты, МОО-файлы). Начнем с 60- 
лее простого вопроса - качество 
М!О!-музыки. Большинство сов- 
ременных 16-битных звуковых 
плат (из семейства Sound 
Blaster, к примеру обычный 
SB16, а также разнообраз- 
ные «совместимые» платы 
на основе микросхем Az- 
ech, ESS, Analog Devices, 
OPTi, Crystal) используют час- 
отный (FM) синтез, совмести- 
ый с форматом Yamaha OPL- 
(впервые он был применен в 
В Pro 2.0 лет десять назад), обес- 
ечивающий 20 голосов и поддер- 
живающий стереорежим. Это при- 
знанный стандарт, и с ним рабо- 
тают 99,9% всех существующих 
звуковых плат. Музыка при этом 
звучит посредственно и доволь- 
но искусственно, независимо 
от того, какую плату вы ис- 
пользуете - родной Sound 
Blaster, Aztech Sound Gala- 
ху или ТВ Тгоре2+ (кото- 
рый, среди прочих, поддер- 
живает и этот формат). За 
прошедшие годы мало что из- 
менилось в принципах час- 
тотной модуляции, и хотя 
были некоторые попытки рас- 
/ ширить ее возможности (на- 
пример, ЕЗЕМ-синтез, приме- 
няемый в микросхемах Е$$ и 
использующий до 72 опера- 
торов при создании 
музыки), вы вряд 
ли услыши- 


те какую-нибудь разницу между ними в иг- 
рах. Так что если у вас нет волнового синте- 
за, то выбирая в меню игр перечисленные 
режимы для воспроизведения музыки (за 
эталон взят список драйверов Miles De- 
sign), вы получаете базовый FM синтез и 
наихудшее (из возможных вариантов) 
качество звука. С другой стороны, подоб- 
ные звуковые платы стоят от 30$, что для 
многих может стать решающим доводом. 

AdLib или AdLib Gold 

Sound Blaster 2.0 или 100% «совмес- 
тимые» платы 

Sound Blaster Pro (новый или ста- 
рый) 

Sound Blaster 16 

Стандартный Yamaha OPL-3 ЕМ-син- 
тезатор 

Media Vision Pro Audio Spectrum (- 
Plus или -16) 

ESS AudioDrive 688, 1x68 (ESFM) 

Windows Sound System 


Совсем другое дело, если ваша звуковая 
плата имеет волновой синтезатор. Эта тех- 
нология, применяемая также в большинст- 
ве профессиональных синтезаторов, обес- 
печивает очень реалистичное звучание 
благодаря использованию оцифрованных 
фрагментов (сэмлов, патчей) реальных му- 
зыкальных инструментов. Они хранятся в 
ПЗУ звуковой платы и проигрываются отту- 
да в соответствии с таблицей размещения 
инструментов стандарта General MIDI 
(есть также расширенные стандарты GS и 
ХС). Здесь обычно действует простое пра- 
вило — чем больше объем ПЗУ (и соответст- 
венно выше качество записанных туда инст- 
рументов), тем лучше и сочнее будет 
звучать музыка. Конечно, многое зависит 
от самого синтезатора и качества подбор- 
ки/пожатия сэмплов. В названиях плат на 
основе волнового синтеза часто встречают- 
ся цифры 32 и 64. Это не разрядность аудио 
кодека (большинство из них остаются 16- 
битными, реже 18- и 20-битными), а ко- 

личество MIDI-KaHanos в синтезаторе 32 

или 64 соответственно. Я еще не 
(//, встречал ни одной игры, где 
у, 477 бы применялось бо- 
Sox 44; лее 32 каналов 
44] 4 для воС- 


произведения музыки, да и вряд ли их уве- 
личение приведет к повышению ее качест- 
ва и реалистичности. Такая возможность 
может пригодиться разве что профессио- 
нальным музыкантам, создающим симфо- 
нические произведения для больших орке- 
стров, но в любом случае слишком хорошо 
никогда не бывает. Главное, чтобы уве- 
личение голосов не вело к падению произ- 
водительности компьютера, как это бывает 
при программной эмуляции дополнитель- 
ных 32-х голосов в AWE64. 

Большинство звуковых плат с волновым 
синтезом в играх работают через драйвер 
General MIDI (Roland MPU-401 или 100% 
совместимый). Обычно для этого режима и 
пишется композиторами вся игровая музы- 
ка, после чего она адаптируется для альтер- 
нативных форматов. Если ваша звуковая 
плата поддерживает MPU-401 и имеет 
встроенный волновой синтезатор или 
дочернюю плату типа WaveBlaster, To ре- 
комендую по возможности использовать 
именно режим General MIDI / MPU-401 — 
это обеспечит вам наилучшее и наиболее 
точное звучание музыки. Качество же ее бу- 
дет зависеть, как я уже говорил, от марки 
синтезатора, наличия эффект-процессора, 
объема и качества инструментов в ПЗУ. В 
меню большинства игр до сих пор присутст- 
вует также режим Roland МТ-32 (первый 
волновой синтезатор, примененный в иг- 
pax), он практически идентичен General 
MIDI и будет работать с любой MPU-401- 
совместимой звуковой платой, но нет га- 
рантии, что мелодия станет звучать кор- 
ректно. Наконец, есть три альтернативных 
формата, которые сегодня признаны стан- 
дартами де-факто и встречаются практичес- 
ки в каждой современной игре: 

AWE32 General MIDI (для всех плат 
серии $832/А\МЕЗ 2/64 компании Creative 
Labs) 

Ensoniq SoundScape (для всех плат 
серии SoundScape компании Ensonigq) 

Ultrasound MIDI Synth (пля всех 
плат, совместимых с Ultrasound компании 
Advanced Gravis) 

Что о них сказать? Звуковые платы се- 
рии SB32/AWE32 используют программ- 
ный эмулятор MPU-401 и имеют ПЗУ объе- 
мом всего в 1 Мбайт, что безусловно силь- 
но отражается на качестве MIDI-my3biku. 
Скрашивает ее звучание только хороший 

синтезатор и эффект-процессор фир- 

мы E-Mu, поэтому я бы субъек- 

»_  тивно выставил оценку 6 
™ > из 10. Стандарт 
{> SoundScape pac- 
пространен He 
к широко, и 
есь многое зави- 
т от конкретной 
дели вашей пла- 
!. Лучшее звучание 
ло у SoundScape 
te (8/10), но ее 


сейчас практически не продают. Хорошее 
впечатление на меня произвела их новая 
недорогая плата Vivo90 (7/10), которая 
при невысокой цене имеет очень хорошие 
параметры. Наконец, Gravis UltraSound. 
Я еще вернусь к достоинствам этого стан- 
дарта при обсуждении аудиоформатов, а 
что касается MIDI-my3biku, то она заслужи- 
вает рейтинга 8 из 10. Платы семейства UI- 
traSound хранят свои патчи не в ПЗУ, а на 
жестком диске (стандартный комплект ра- 
вен 5,6 Мбайт, расширяется до 18 Мбайт с 
помощью библиотеки ProPatch) и подгру- 
жают их по мере надобности в собствен- 
ный ОЗУ (поэтому необходимо иметь хотя 
бы 512 Кбайт ОЗУ для совместимости с 
форматом Ultrasound). В моделях GUS 
PnP и GUS PnP PRO предусмотрен допол- 
нительный ПЗУ объемом 1 Мбайт для an- 
паратной совместимости с GM и GS стан- 
дартами (они также могут эмулироваться 
программно). Самое интересное, что бла- 
годаря этой технологии разработчики игр 
получают возможность отступить от жест- 
ких рамок стандарта GM и использовать 
оригинальные инструменты и аранжиров- 
ки, хотя случается это, к сожалению, доста- 
точно редко (игры делаются на потоке, и 
нет времени программировать музыку под 
конкретный формат). Вот рейтинги для ос- 
тальных фаворитов: ТВ TBS-2000 (7/10), ТВ 
Tropez+ (10/10), Yamaha DBX50XG или 
SW60XG (10/10), MediaTrix SoundTrix Pro 
(9/10), AVM Apex (8/10), AVM Summit 
(10/10), TerraTec EWS64XL (10/10). 


Цифровой звук 

Так сложилось, что существует несколь- 
ко общепринятых стандартов для воспро- 
изведения аудио в играх. Первым и наибо- 
лее распространенным, безусловно, стал 
Sound Blaster. Различают простой SB (8- 
бит, моно, 22 кГц), SB Pro (8-бит, стерео, 22 
кГц) и $816 (16-бит, стерео, 22 или 44 кП|). 
Разумеется, чем больше разрядность и час- 
тота дискретизации, тем лучше звук. Все бы 
было хорошо, если бы платы семейства 
Sound Blaster (и с ним совместимые) не 
обладали такими плохими аудиопарамет- 
рами. Я перепробовал много различных 
вариантов, в т.ч. старые $816 и AWE32, но- 
вые $816 PnP и AWE32 PnP (Vibrat6), и 
смею утверждать, что они имеют довольно 
«грязный » звук и сильно шумят (причем 
новые PnP модели на основе Vibrat6 шу- 
мят больше, чем старые). Отношение сиг- 
нал/шум колеблется от -65 до -75 дБ. Пос- 
ледние AWE64 стали получше, но все рав- 
но не идут ни в какое сравнение с платами 
Turtle Beach. Вторая проблема заключает- 
ся в том, что в свое время Creative Labs 
сделали $816 несовместимым с SB Pro 
(только с простым SB). Так как разра- 
ботчики игр до сих пор придерживаются 
наиболее распространенного формата (SB 
Рго) и с целью экономии места не спешат 
выйти за рамки 8 бит стерео 22 кГц (что, 
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кстати, вполне достаточно, если оцифров- 
ка сделана умело и чисто), то многие игры 
на $В16 звучат хуже, чем на SB Pro. Благо 
всегда есть альтернативы. Любой совре- 
менный аудиочип (ОРТ, Crystal, Analog 
Devices) кроме SB Pro, поддерживает 
формат Windows Sound System (16-бит, 
44 или 48 кГц), который работает BO мно- 
гих играх. Hy и наконец, есть Ultrasound, 
находящийся вне конкуренции, когда дело 
касается цифрового звука и спец. эффек- 
тов. Он позволяет при воспроизведении 
звуковых файлов использовать и аппарат- 
но микшировать (не загружая централь- 
ный процессор) до 32-х цифровых каналов, 
в то время как другие звуковые платы име- 
ют в своем распоряжении не более 4-х. Это 
очень сильно сказывается на качестве циф- 
рового звука и позволяет эффективно ис- 
пользовать свободные каналы для более 
четкого разнесения стереоэффектов и 
формирования трехмерного звука. Чтобы 
представить себе разницу между 
S$B16/32/AWE32/64 и Ultrasound, послу- 
шайте какой-нибудь MOD или $ТМ-файл. 
А ведь эти же принципы разделения кана- 
лов и аппаратной акселерации микширо- 
вания теперь задействованы в большинст- 
ве современных игр и в самом стандарте 
DirectSound (DirectX) для Windows 95. 
Кстати, уж если разговор зашел про 
Windows 95, то под управлением этой 
операционной среды все форматы равны. 
Роль играют только их качественные и ап- 
паратные возможности, да стабильные 
драйвера, без которых не будет играть да- 
же самый прекрасный кусок железа. Вот 
некоторые данные по уже упомянутым 
мною звуковым платам: ТВ TBS-2000 (от- 
ношение сигнал/шум -87 дБ, есть функция 
улучшенного полного дуплекса, SB/SB- 
Pro/WSS), ТВ Tropez+ (-89 дБ, улучшенный 
полный дуплекс, SB/SBPro/WSS), Media- 
Trix SoundTrix Pro (-89 дБ, полный дуп- 
лекс, SB/SBPro/WSS), AVM Apex (-85 ДБ, 


полный дуп- 
лекс, SB/SB- ^,. 

Pro/WSS), ТеггаТес EWS64XL 
дБ, полный дуплекс, аппаратное 
микширование до 64 каналов, 
SB/SBPro/WSS), Ensoniq Vi- 
vo90 (-90 дБ, полный дуплекс, 
SB/SBPro/WSS). 


В завершение своего 
повествования я раскрою 
маленький секрет - кон- 
фигурацию моей аудио сис- 
темы: TB Tropez+ - одна из 
наиболее тихих плат, от- 
личный волновой синтез (4 
Мбайт ПЗУ), эффект-процессор, 
полная аппаратная совмести- 
мость с SB/SBPro/WSS (на вся- 
кий случай) и возможность на- 
ращивания ОЗУ (на будущее) 
... вместе с GUS АСЕ - наибо- 
лее дешевая модель Ultra- 
sound, при этом обес- 
печивающая все его воз- 
можности (которым я пока 
просто не вижу альтернати- 
вы). GUS АСЕ смикширован 
через линейный вход Тгорег+. 
Под DOS они работают вместе, в 
Windows 95 настроен только 
Tropez+. Если этот вариант 
для вас дорог, то рекомен- 
дую выбирать между En- 
soniq Vivo90 (~150$), TBS- 
2000 (~150$), GUS PnP 
(~160$), Tropez+ (~250$). Для 
тех, кто уже имеет 16-битную 
плату - GUS АСЕ (~70$), Yama- 
Ва DBX50XG_ (-170$) или 


SW60XG (~220$). 
wl 
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то необходимо для процветания Ha 
рынке электронных игр? Выпустить что- 
нибудь достойное, а потом быстро 
штамповать продолжения и дополне- 
ния, внося в них минимальные изменения для 
поддержания интереса. В свое время DOOM 
побил все рекорды по количеству созданных 
для него эпизодов и отдельных уровней. Похо- 
же, Quake ждет такая же судьба... 
Уже увидели свет два таких дополнения — 


ye! 
a 


Vind 


Mission Pack N21 и №2. Задачи остались пре- 
жними — всех перебить, тайники найти, доб- 
раться до выхода и смыться. Кратко о сюже- 
тах. Первое продолжение именуется Плеть 
Армагона (Scourge of Armagon). Одолев Шуб- 
Нигурата в базовой версии Quake (которая, 
естественно, необходима для дополнитель- 
ных миссий) и пробравшись сквозь кровавое 
марево наружу попадаем на военную базу. 


Но увы, увы, все пусто, никого нет, и лишь на 
мониторе виден текст последнего приказа о 
полной эвакуации всего персонала с оружием. 
Более того, сама база накрепко изолирована 
для исключения проникновения врага в нашу 
реальность. Остается одно — пробиваться с 


тем оружием, что есть, положив как можно 


больше супостатов, и, по возможности, 
повторить подвиг Матросова, закрыв 
своим телом Расщелину (Rift Portal), да- 


ющую противнику доступ к нам! Как все 
уже догадались, победа осталась за на- 
ми. Армагон побежден, Расщелина за- 
печатана. Конец фильма. И вот тут 
начинается вторая серия (нет, парню 
определенно не везет!). Герой сидит в 
командном центре и грезит о заслужен- 
ном отдыхе. На базе ти- 
шина и покой. Как на 
кладбище. А все ли в 
порядке? Выбравшись 
наружу, находим ка- 
кое-то подозрительно 
знакомое тело... Да это 
же «боров» (Grunt)! А 
что у него в карманах? 
Среди вещей с ужасом 
обнаруживаем треб- 
ник (The Book of 
Common Prayer), Ha 06- 
ложке которого сияет 
до боли знакомый знак. Все, опять не 
видать нам Гаити. Книга повествует о 
загадочных древних стражах, которые 
охраняют цепь времен (Chain of Time). С 
их помощью темные силы хотят захва- 
тить власть над временем и отпраздно- 
вать День Смерти (Day of Dissolution) 
всех и вся. Самое время разобраться в 
этом бардаке и выдать по первое число 
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всем организаторам и ис- 
полнителям данной акции. 
Все вышеописанное зани- 
мает по 15 уровней 2-х эпи- 
зодов в каждом из продол- 
жений. 

Что же привлечет пресы- 
щенного игрока в этих про- 
дуктах? В техническом пла- 
не никаких изменений нет. 
Нового оружия немного, но 
среди него есть несколько 
полезных вещей, привносящих элемент 
стратегии. Особенно понравились ми- 
ны, реагирую- 
щие на движе- 
ние, и Рог (Ногп 
of Conjuring), 
активация ко- 
торого создает 
существ, сража- 
ющихся на ва- 
шей стороне. 
Увеличился вы- 
бор боеприпа- 
сов к старому 
вооружению. 
Теперь доступ- 
ны lava nails — раскаленные гвозди, на- 
носящие большие повреждения, чем 
обычные. Multi grenades и multi rockets 
— разделяющиеся гранаты (поражают 
большую площадь) и ракеты ( попадают 
по нескольким противникам). И plasma 
cells — для стрельбы плазменными шара- 
ми. Появилось также два новых вида 
снаряжения: anti grav Бе! (в коммента- 
риях не нуждается) и Щит (power shield). 
Последний хорош тем, что делит ущерб 
от атаки поровну между агрессором и 
обороняющимся. Некоторые мутации 
произошли и с монстрами. Теперь есть 
практически невидимые — фанто- 
мы-меченосцы, statues (продвинутая 
версия рыцарей смерти) и стреляющие 
плазменными шарами о\мепога'ы. Раз- 


деляющиеся гранаты также вошли в 
арсенал противника. Есть несколько 
новых ловушек: маятники в виде се- 
Kup (pendulums), молнии, чудные 
циркулярные пилы (buzz saws) и про- 
валивающиеся полы. Изменения, на 
наш взгляд, не кардинальные, но вно- 
= сящие оживле- 
ыы ние. 

Слегка моди- 
фицирован и 
многопользо- 
вательский ре- 
жим. В нем 
присутствует 
дополнитель- 
ное снаряже- 
ние, включая 
небесполез- 
ный крюк для залезания во всякие недо- 
ступные места (grappling hook). Также 
появился новый вариант командной иг- 
ры - что-то типа Зарницы с захватом 
флагов. 

Так что же можно сказать об этих 
продуктах? Общее впечатление хоро- 
шее, впрочем, дополнительные уровни 
и есть дополнительные уровни. Не 
больше и не меньше. 


Кстати, строго по секрету: го- 
ворят, уже видели Quake версии 


Забавные изменения и 
дополнения 


Количество новаций не 
[о создает нового качества 


| 7—9 Дополнительные уровни 
<1 К любимой игре 
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омпания Auric Vision 
приступила к оконча- 
тельному тестированию 
новой трехмерной игры 
2.А.В., а в редакции на- 
шего журнала появилась ее бета- 
версия, которая разительно от- 
личается от демо (Wwww.ga- 
meland.ru или с www.auric- 
vision.com). 

Сюжет и тип игры несколь- 
ко необычен. Если сравнивать 
2.А.В. с такими нашу- 
мевшими хитами, как „7 ve 
Quake, Mechwarrior и #7 + 
Shattered Steel, To ки 
кратко игру охаракте- 
ризовать следующим 
образом: разработчи- 
ки постарались объе- 
динить наиболее инте- 
ресные моменты всех /^ 
вышеупомянутых игр. Но fs 
об этом чуть позже. 

Смертоносные ро- 
боты, супероружие, фан- 
тастические ландшафты 
далеких планет — все 
это сплелось в опас- 
HOM, но захватываю- “ 
щем приключении, от исхода ко- 
торого зависит судьба человече- 
ства. Сюжет игры закручен как в 
хорошем фантастическом филь- 
ме. 


25: 


2097 год. Человечество уже 
несколько десятилетий успешно 
осваивает галактику. Создана си- 


Издатель: 
Разработчик: 
Требования 

к компьютеру: 
Выход: 


стема Z.A.R. 


(Zone of Arti- 
ficial Resour- 
ces) — Зона 


Искусственных Ре- 
сурсов, которая слу- 
жит людям для даль- 
нейшей экспансии в 
космос, а также как 
база для отправки 
на Землю различных 
редких минералов и 
всех сведений о 
вновь открываемых 
мирах. 
Сбой в компь- 
—„. ютерной сети 
: системы 2.А.В. при- 
вел к полному выхо- 
ду из под контроля 
самой большой и 
совершенной базы 
по поставке косми- 
ческого оборудова- 
ния и автоматичес- 
ких систем многоце- 
левого назначения 
для всех планет, входя- 
щих в систему. Непо- 
ладки начались из-за 
попадания метеори- 
та средних размеров 
в основную генера- 
торную станцию 
главного компьюте- 
ра. Это случилось 17 ок- 
тября 2097 года во время прове- 
дения профилактических работ 
на вспомогательной станции. Не- 
смотря на противометеоритную 
защиту главная генераторная 
станция была серьезно повреж- 


ИЮНЬ, 1997 СТРАНА ИГР 


3D Action 
AURIC VISION 
MADDOX GAMES 


Серж 
долгов 


486DX100, 8МВ RAM, VGA, 
SVGA, 2x CD-ROM, DOS, WIN "95 


Лето 1997 года 


дена. Все попытки перевести уп- 
равление сети на режим «руч- 
ное» не дали результата. Управ- 
ление заводами по производству 
Artificial Resources вышло из под 
контроля. Произведенные, но 
незапрограммированные, робо- 
ты не поддаются управлению. 
Специалисты ЦУ 2.А.В. безре- 
зультатно пытались восстановить 
питание центрального компью- 
тера. В последнем сеансе связи 
они сообщили, что им удалось 
перенаправить энергию альтер- 
нативных источников питания от 
одного из заводов к центрально- 
му компьютеру. И вот, новое 
сенсационное сообщение 
связь с Z.A.R. прервана. Что это? 
Последствие падения очередно- 
го метеорита:... 

Главное действующее лицо 
игры — некий Отшельник, за ко- 
торого вы, уважаемый читатель, 
и будете играть. Послужной спи- 
сок главного героя весьма инте- 
ресен... 

Кодовое имя: Отшельник 

Дата рождения: 3 Января 2063 

Рост: 187 см 

Вес: 93 кг 

Образование: Высшая школа WASSA 
(Иреда) 

Характер: Психологически неуравно- 
вешен, вспыльчив, временами груб 
Семейный статус: Разведен 

Статус: Полковник WASSA в отставке 
Подготовка: Черный пояс по руко- 
пашному бою, профессионально вла- 
деет всеми видами стрелкового ору- 
жия, хорошо разбирается в системах 
связи и навигации, управляет всеми 
боевыми типами космических кораб- 
лей WASSA, диплом пилота с отличи- 
ем, в совершенстве владеет приема- 
ми маскировки и выживания в бое- 


ОРУЖИЕ, ПРИМЕНЯЕМОЕ В 2.А.В. 
В 2097 ГОДУ 


Плазменное ружье 
(Plasma Gun) 
Стреляет полупрозрачными белыми све- 
тящимися шарами 
Эффект попадания: 
Полупрозрачная вспышка плазмы 
Скорострельность: 
3 выстрела в секунду 
Поражение: 
Растения — среднее 
Бронированная техника — слабое 
Легкая техника — слабое 
Игрок 


Пулемет 
(Machine Gun) 


Стреляет трассирующими пулями (со све- 
чением) 


Эффект попадания: 
Полупрозрачное облачко пыли (быстро 
рассеивается чуть-чуть поднимаясь 
вверх) 

Скорострельность: 
6 выстрелов в секунду 


Поражение: 
Растения — слабое 
Бронированная техника — слабое 
Легкая техника — среднее 
Игрок — среднее 


Разрядник 

(Spark Gun) 
Стреляет тремя белыми искрящимися ша- 
рами плазмы. Один летит ровно по цент- 
ру, два других влево и вправо по синусои- 
дальной траектории в горизонтальной 
плоскости. 


Эффект попадания: 
Вспышка 


Скорострельность: 
2 выстрела в секунду 


Поражение: 
Растения — среднее 
Бронированная техника — слабое 
Легкая техника — среднее 
Игрок — среднее 


| amas a = = 
А это Отшельник собственной персоной 


вых услових, отлично подготовлен для 
ведения диверсионной работы. 

Опыт: Разведывательная экспедиция в 
северную зону Иреды, одиночная мис- 


\ Я 
4 . + 


сия спасения на Конкор, одиночная 
диверсионная миссия в Илиане, пода- 
вление мятежа в северной зоне Ире- 
ды, арест пиратов в зоне WBP952, по- 
давление восстания роботов в Ceyre, 
казнь диктатора Хуна, операция Мис- 
сионер, отправлен в отставку за не- 
подчинение приказу командования. 
Код допуска: 000 

Отшельника, неожиданно 
для него самого, вызывают в 
WASSA — специальное космичес- 
кое агентство, в котором работа- 
ют только военные... Почему 


именно его (те. вас, уважаемый 
читатель и игрок), отправленного 
в отставку за неподчинение? Да 
потому, что оказывается кроме 


Отшельника (т.е. опять же вас) 
просто не существует профессио- 
налов такого уровня, которые 
могли бы действительно выпол- 
нить поставленную 
задачу в сверх экс- 
тремальных услови- 
ях космоса! 
Игра разделена на 
33 миссии и перед 
каждой проходит 
краткий бриффинг- 
задание. В задании 
определяется цель 
данной миссии. 
Миссии разделяют- 
ся на несколько раз- 
ных категорий, ко- 
торые очень при- 
близительно можно 
охарактеризовать так: 

— уничтожить всех роботов в 

данном секторе одной из пла- 
нет; 
— уничтожить караван или 
транспорт враждебных робо- 
тов; 
— уничтожить заводы по 
производству разли- 
чных роботов; 
— провести свой 
караван транс- 
портных машин с 
грузом под обстрелом; 
— защитить свой важный обь- 
ект (станцию, завод, телепорт, 
итп.); 
— уничтожить летательные ап- 
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параты противника; 
— найти и уничтожить секрет- 
ные подводные объекты про- 
тивника; 
— Уничтожить абсолютно все 
технические объекты. 

Конечно, такое разделение 
на общие категории весьма при- 
ближенно, и реально в игре вы 
встретите гораздо большее мно- 
гообразие миссий. 

Ландшафты планет впечат- 
ляют своим разнообразием. 
Практически количество миссий 
соответствует количеству планет, 
за исключением случая, когда в 
одной миссии вы захватываете 
важный объект в дневное время, 
а в следующей вам дается зада- 
ние защитить этот же захвачен- 
ный объект от налета вражеских 
роботов, но уже в темное время 
суток. 

Впервые в одной игре вы 
встретите как наземные, так и 
чисто подводные миссии. При- 

& чем подводные зада- 
= ния будут не ме- 
р нее инте- 

‚ ресны по 
< „действию и 
Е динамике, 
так как подводные роботы про- 
тивника будут вести весьма ак- 
тивные боевые действия в усло- 
виях ограниченной видимости. 

Еще раз повторюсь: впечат- 
ляет разнообразие ландшафтов 
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Огнемет 
(Flame Thrower) 
Стреляет огненными шарами (напалм) 
Эффект попадания: 
Огненная вспышка, обоженная поверх- 
ность 
Скорострельность: 
2 выстрела в секунду 
Поражение: 
Растения — сильное 
Бронированная техника — слабое 
Легкая техника  — средне-сильное 
Игрок — средне-сильное 


Пушка 
(Саппоп) 

Стреляет обыкновенными снарядами 
Эффект попадания: 

Взрыв, воронки 
Скорострельность: 

1.5 выстрела в секунду 
Поражение: 

Растения — сильное 

Бронированная техника — среднее 

Легкая техника — сильное 

Игрок — сильное 


(И 
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Миномет 
(Grenade Launcher) 

Стреляет шарообразными минами, выле- 
тающими по параболе. Взрываются при 
ударе о любую поверхность 
Эффект попадания: 

Взрыв, воронки 
Скорострельность: 

1 выстрел в секунду 
Поражение: 

Растения — очень сильное 

Бронированная техника — сильное 

Легкая техника — очень сильное 

Игрок — очень сильное 
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Ракетная установка 
(Rocket Launcher) 
Стреляет неуправляемыми ракетами 
Эффект попадания: 
Взрыв, воронки 
Скорострельность: 
1.5 выстрела в секунду 
Поражение: 
Растения — очень сильное 
Бронированная техника — очень 
сильное 
— очень сильное 
— очень сильное 


Легкая техника 
Игрок 


EB 


Торнадо 
(Tornado Launcher) 
Выстрел из «Торнадо» вызывает смерч, 
двигающийся в направлении произведен- 
ного выстрела 


Эффект попадания: 
Роет и выжигает землю на пути следова- 
ния 


Скорострельность: 
1 раз в секунду 
Поражение: 
Растения — очень сильное 
Бронированная техника — очень 
сильное 
— очень сильное 
— очень сильное 
Мина (Мте) 
Закамуфлиро- 
ванное устрой- 
ство. После уста- 
новки висит на 
некотором рас- 
стоянии от зем- 
ли. Если за 6 се- 
кунд никто не 
«наступил» на нее, взрывается сама 
Эффект попадания: 
Взрыв, воронки в земле 
Скорострельность: 
1 раз в секунду 
Поражение: 
Растения — очень сильное 


Бронированная техника — очень 
сильное 


— очень сильное 
— очень сильное 


Легкая техника 
Игрок 


Легкая техника 


Суперогнемет 
(Mega Flame Thrower) 
Стреляет огненным шаром, вылетающим 
по параболе. Взрываются при ударе о лю- 
бую поверхность 


Эффект попадания: 
Большой взрыв, который порождает 4-6 
разлетающихся в разные стороны на 
среднее расстояние огненных шара чуть 
меньшего размера. Эти шары в свою 
очередь взрываются при попадании во 
что либо, и каждый порождает еще 2-3 
маленьких шара, которые также разле- 
таются на небольшое расстояние и 
взрываются 

Скорострельность: 
1 выстрел в две секунды 

Поражение: 
Такая же, как и в обычном огнмете, но 
общая площадь поражения намного 
больше 


Растения — сильное 
Бронированная техника — слабое 

Легкая техника — — средне-сильное 
Игрок — средне-сильное 


hese 


планет. Это 

может быть песчаная холмистая 
пустыня, пейзаж, напоминаю- 
щий нашу Землю, мертвая лун- 
ная поверхность в кратерах, по- 
верхность молодой планеты, ис- 
пещренной трещинами с теку- 
щей лавой и действующими вул- 
канами, ледяной материк, лежа- 
щий на поверхности неземного 
океана, и многие другие. В об- 
щем, где бы вы не находились, в 
подводном мире или на горных 
вершинах, покрытых вечными 
снегами, вы не перестанете удив- 
ляться небывалому реализму 
мира, созданного в MADDOX 
GAMES при помощи технологии 
HiRend (ТМ). Эта уникальная тех- 
нология позволяет создать плы- 
вущие по небу облака, рябь на 
поверхности воды, вспышки све- 
та, движущиеся тени и многое 
другое, что приближает мир иг- 
ры к реальности. Вам 
понравится реализм 
применения ору- 
жия — разлетающие- 
ся в разные стороны 
вращающиеся куски 
земли или взрываю- 
щихся роботов, во- 
ронки от взрывов 
мин и ракет, обож- 
женная напалмом 
поверхность, инвер- 
сионные следы поле- 
та ракет и фонтанчи- 
ки земляных брызг в 
местах попадания 
пуль. И еще одна не- 
обычная особенность — все ро- 
боты являются как бы хамелесо- 
нами и части их конструкций ок- 
рашиваются под данный ланд- 
шафт планеты. 

Теперь, о том почему мы 
упомянули в начале статьи всем 
известные игры. Дело в том, что 
по качеству графического пред- 
ставления ландшафтов Z.A.R. 
приближается к фотографичес- 
кой картинке уже в разрешении 
320х480, не говоря уже про бо- 
лее высокое, что тоже предусмо- 
трено. Если вы являетесь счаст- 
ливым обладателем компьютера 
с Pentium(R) processor with 
MMX"™ technology, To Bac ожида- 
ет более полное погружение в 
мир виртуальной реальности, 
так как в игре используются спе- 
циальные алгоритмы оптимиза- 
ции качества для новой техноло- 
гии фирмы Intel, хотя и на 
486DX100 картинка смотрится 
лучше, чем в других играх. 

В сетевом режиме (мы не 
даром вспомнили Quake) вам да- 
ется возможность сразится со сво- 
ими товарищами через модем, 
параллельный порт и через 
Novell’s ODI IPX или Microsoft IPX 
в Win95 DOS box. Причем в IPX 
поддерживается до 16 игроков. 
Чтобы описать игру 2.А.В. в сети, 
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нужно представить себе Quake, 
но в отличие от последнего вы 
будете «бегать» по открытому 
пространству, прячась не за сте- 
нами коридоров, а в воронках, 
окопах, за холмами и под водой, 
совершать умопомрачительные 
прыжки через огненную лаву, 
стараясь увернуться от зарядов 
напалма и торнадо. Если вас 


«убили», To 
по желанию, “* 
можете не сразу 
«рождаться», а про- 
должать наблюдать за ходом боя 
между вашими друзьями, и при 
этом картинка изменяется на 
черно-белую. Друзья же будут на- 
блюдать вас в таком режиме в 
качестве души — полупрозрачно- 
го приведения с машущими кры- 
лышками, которое неспеша 


«прогуливается» по небу, что за- 
бавно. Только в сетевом режиме 
вы сможете увидеть «себя» и 


свой скафандр таким, каким вас 
«видят» роботы при выполнении 
нормальных миссий! 

И еще одна примечатель- 
ная особенность игры по сети. 
Вы сможете переговариваться 
по «рации». Если вы используете 
16-битные звуковые карты, то, 
подключив к ним микрофоны, 
сможете без труда говорить с 
другими играющими — у всех в 
динамиках прозвучат произне- 
сенные вами слова. Такая возмо- 
жность увеличивает эффект и 
динамизм игры. 

Не каждая игровая компа- 
ния позволяет себе такую рос- 
кошь, как поддержка многочис- 
ленных устройств виртуальной 
реальности в полном объеме. 
Как правило это сопряжено в ос- 
новном с техническими пробле- 
мами, а также слишком медлен- 
Е движком создаваемой иг- 
. Суверенностью можем ска- 
ть, что трехмерные игры, 
создаваемые в AURIC VISI- 
"ON/MADDOX GAMES явля- 
ются одними из немногих 

в мире, которые используют 
100% возможностей работы со 
всеми наиболее популярными 
шлемами (стереоизображение и 
точное отслеживание поворота 
головы для VFX1, I-glasses) и сте- 
peo очками (стереоизображение 
на экране монитора пля 
SimulEyes VR, 3Dmax, Proffesional 
ЗО Stereo set и др.). 

Игра уже на под- 
ходе, так что ждите! 


a 


то — 1976... друго! 


астилаются тыс 
нной пустыни. 
го юго-запада и огром- 


нажимаете на аксел 
Это — | 
роев скоро. 


> ik 
_ Это время“чт 
we 


1977 году молодой режиссер 
Джордж Лукас, тогда еще почти 
неизвестный широкой публике, 
снял фильм, который вошел в ис- 
торию кинематографа как один из са- 
мых успешных коммерческих проек- 
тов всех времен и народов. Фильм со- 
брал тогда в прокате более 180 милли- 
онов долларов и получил 4 премии 


«Оскар» Конечно, вы уже догадались, 


речь идет о любимых многими «Star 
Wars». В этом году самому первому 
фильму «Звездные войны» исполняется 
20 лет, и эту знаменательную ту 
Джордж Лукас и его комания по м 
ботке компьютерныхзигр LucasArts ре- 
шили отметить с помощью целых трех 
новых игр, все разных жанров, но непо- 
средственно связанные с сюжетом этого 
прекрасного фильма. Это Rebellion - 
стратегическая игра, X-Wing vs Tie 
Fighter — продолжение любимой многи- 
ми серии симуляторов космических ис- 
требителей, теперь с поддержкой мно- 
гопользовательской игры, и Jedi 
Knight: Dark Forces Il — многими ожи- 
даемая игра, продолжение легендарно- 
ro Dark Forces, первой игры, реально 
посягнувшей на лавры Doom, о .„. 
коТорой и пойдет сейчас речь. 

Разработка второй части край- 
не популярной игры Dark Forces 
началась приблизительно два года 
назад, когда создатели решили сде- 
лать игру, в которой сюжетная ли- 
ния тесно бы переплеталась с ре- 
альными приключениями от пер- 
вого лица. Причем эта игра должна бы- 
ла бы обладать очень качественной 
графикой, высокой играбель- 
ностью и режи- : 
MOM мно- 
гопользова- 
тельской игры. Сейчас, спустя столько 
врёмени, можно с уверенностью ска- 
зать, что разработчики со своей задачей 
действительно справились. 

Итак, вам предстоит вновь оказаться 
Кайлом Катарном, знаменитым наем-г 
ником, Который, тем не менее, облада- 
ет множеством положительных качеств 


® ; 5 
ИЮНЬ. 1997 СТРАНА ИГР 


\ 


Жанр: Трехмерная стрелялка 
приключение 

Издатель: саг Att: 

Разработчик: Lucas Arts 

Требования Pentium 133, 16 Mb RAM, 


к компьютеру: 4-х CD-ROM, SVGA © 
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— отвагой, силой, ловкостью и завидным 
умом. Сюжет игры разворачивается 
сразу после окончания последнего 
фильма трилогии «Звездные войны», 
когда группа повстанцев уничтожает 
вторую Звезду Смерти, а вместе, с ней и 
большую часть имперского космическо- 
го флота. Однако до победе повстан- 
цам еще далеко, ибо 

Империя даже без 
погибшего импе- 


тора Палпатина еще на многое способ- 
на. Появляется множество новых спо- 
собных военачальников, которые спо- 
собны взять на себя управление войска- 
ми и смести армию повстанцев превос- 
ходящими силами. Все вышеописанные 
события, безусловно, некоторым обра- 
зом затрагивают и нашего героя, одна- 
ко он как всегда остается лоялен ко 
всем конфликтующим"сторонам. На сей 
раз его интересуют совсем’ другиесобы- 
тия. Все дело в том, что его отец, один 
из рыцарей джедай (Jedi), был убит од- 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


ним из могущественнейших темных 
джедаев Джереком (Jerec), как раз по- 
сле того, как он нашел таинственную 
Долину Джедаев, в которой находятся 
гробницы многих мастеров, а также 
сосредотачиваются все их знания и 
вся их Сила. Захватив контроль над 
Долиной Джерек планирует стать са- 
мым могущественным из рыцарей и 
поработить в ближайшей перспективе 
‘весь мир. Своих целей он планирует до- 
биться с помощью своих партнеров 
(язык не поворачивается сказать, дру- 
* зей) шести других весьма влиятельных 
темных личностей, также, в совершенст- 
ве владеющих Силой. На них стоит оста- 
новиться особо, так как такого набора 
самых разнообразных злодеев, уверен, 
вы не видели ни в одной из компьютер- 
ных игр. Первый из них - Вос, великий 
шутник и проказник, он, безусловно, 
всегда очень забавен, но когда дело до- 
ходит до‘битвы, то он становится беспо- 
щадным и хладнокровным. Его стоит 


крайне опа- 

саться и по той причине, что он имеет 
не один, а целыхдва лазерных меча, что 
делает его крайне опасным противни- 
ком. Вторбй — ужасный Maw, который 
существует только в половинчатой вер- 
сии. Дело в том, что у этого могущест- 
венного джедая начисто отрезаны ноги, 
и передвигается он с помощью своих 
умений в Силе. Он всегда крайне зол и 
вспыльчив, а также обладает не только 
солидными мыслительными, но и чисто 
физическими качествами. Всегда край- 


i— 


не элегантная и соблазни- 
тельная ведьма Sarriss яв- 
ляется одним из самых 
могущественных рыца- 
рей. Она всегда сосредо- 
точенна и серьезна, а так- 
же обладает. крайне по- 
лезным навыком быть в 
нескольких местах одно- 
временно'и наблюдать 3a 
всем происходящим, не 
выдавая себя. Самые за- 
бавные, но и одни из самых опасных 
врагов - это близнецы Pic и Gork. Они 
всегда вместе, причем являются близне- 
цами, несмотря на то, что Pic — очень 
маленький и верткий, обладающий по- 
разительной ловкостью, а Gork — огром- 
ный, немного глуповатый и неповорот- 
ливый, который, правда, имеет одно не- 


оспоримое достоинство — огромную 
физическую силу. Парочка везде появ- 
ляется вместе и всегда умудряется ком- 
пенсировать недостатки одного за счет 
другого. Они крайне опасны, и встреча с 
ними, впрочем, как и с любым другим 


р из этой семер- 
ки,’может Стать последней. 

В процессе своих поисков по раз- 
личнейшим местам галактики, Кайлу, а 
значит и вам, предстоит встретиться 


. v 
сначала с шестью 


помощниками 
Джерека, а потом 


и сним самим, что- 
бы, наконец выяс- 
нить тайну гибели 
отца иеразрушить ко- 
варные планы тем-|* 
ных сил. Самое инте- = 
ресное, что в процес- 
се развития сюжета, 
игроку самому пред- 
стоит выбрать, на ка- = 
кой путь встать, последовать ли по тем- 
ному или по светлому пути. Каждый из 
них может вести к победе, и оба они 
одинаковы по сложности. Если последо- 
вать светлой стороне Силы, то необ- 


сделать так, чтобы никто более 
не смог воспользоваться зна- 
ниями Долины Джедаев B 
корыстных целях. Если же 
последовать по темно- 
му пути, то На пути к 
собственному_ могу- 
?ществу и владению 
‚миром предстоит. уб- 
рать грозного соперника Джерека и са- 
мому завладеть сокровищами Долины. 
Выбор остается за вами. 
Сюжет игры яв- 
ляется абсолютно 


новым, и крайне 
интересным, 
причем для то- 
го, чтобы расска- 
зать его, компания 
LucasArts решила 
отказаться от при- 
вычной анимации 


ходимо будет победить Джерека и. 


и снять настоящий небольшой фильм, 
позаимствовав декорации и костюмы 
из архивов LucasFilm, ltd. Всего в игре 


более 40 минут видеороликов, в кото- 
рых занято более*100 различных акте- 
ров, основная часть которых професси: 
оналы. ДЛя съемки был нанят режиссер, 

оторый буквально за несколько недель 
умудрился фактически отснять новую 
серию «Звездных Войн», причем его ра- 
бота была одобрена самим Лукасом. За- 
тем все видео было переведено в циф- 
ровой вид, на него были наложены cre- 
нерированные трехмерные фоны, и все 
это сокровище было аккуратно уложено 
“Ha два компакт диска с игрой. 

Итак, в 26а! Knight игроку предсто- 
ит пройти все стадии обучения, чтобы 
под конец стать рыцарем джедай и сра- 
зиться с могущественным противником 
Джереком. Игра очень сильно измени- 

лась со времен своей 
первой части, причем, 
безусловно, изменения 
эти были сделаны в 
лучшую сторону. Перво- 
наперво, был полно- 
стью переписан трех- 
мерный движок, кото- 
рый теперь ‘позволяет 
«делать практически 
все, что только возмож- 
но», по мнению его соз- 
дателей. Похоже, что 
придется с ними согласиться. Взгляните 
на картинки, и вы поймете, что это сов- 
сем не ОчаКе.- это значительно лучше. 
Такой четкости прорисовки и общего 
качества графики еще просто не было. 
Безусловно, все лабиринты и открытые 
поверхности (да, есть и такие), абсолют- 
но трехмерны, а полигональные монст- 
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ры выглядят очень"реально и передви- 


гаются ровно и пластично. На каждого 
из монстров затрачено по 500-1000 по- 
ерно в полтора раза. 


. больше, чем в Quake) и это без умень- 
шения производительности. Игра под- 
держивает все трехмерные акселерато- 
ры, совместимые с Direct3D, и с помо- 
щью подобного акселератора можно 
будет улучшить качество графики, сде- 
лав ее просто великолепной. Естествен- 
но, вигре присутствуют и световые эф- 
фекты в реальном времени, и множест- 
.во детальнейших текстур, и огромное 

количество всевозможных 
монстров. 

Что бы мы там не 

говорили про ве- 

ликолепие гра- 
фики, тем не 
менее, глав- 
ным  ново- 


. . 
введением в игре является использова- 


ние Силы. В самом начале Кайл еще не 
имеет никаких навыков в области вели- 
кой Силы, но постепенно, в процессе 

—] его обучения, а так- 
же взависимости от 
того, какой путь он 
— выбрал, умение 
Ш начет появляться. 
Постепенно ваш ге- 


все новые и новые 
магические способ- 
ности, такие, напри- 
мер, как умение ви- 


транять ‘некоторых 
противникбв — на 
расстоянии без ис- 
2 

пользования ору- 
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жия, притягивать к себе предметы,-про- 
ходить сквозь огонь, надолго задержи- 
вать дыхание и даже летать. Умения бу- 
дут возрастать с каждым пройденным 
уровнем, с повышением уровня опыта. 
Здесь однозначно просматривается эле- 
мент ролевых игр, ий я” 

это действительно 
так, и совсем не усло- 
жняет игру, а, наобо- 
рот, делает ее зна- 
чительно интерес- 


нее. ‘ 
Оружия в игре 
предостаточно, 


но самый интере- 
сный, мощный и 
сложный в обра-/ 
щении его вид -— 


это Лазерный 
меч рыцаря 
джедай. Это 


грозное оружие 


рой будет обретать 


деть через стены, ус- 
Ф 


применяется в схватках со всеми глав- 
ными противниками в игре, превра- 
щая сражение в увлекательнейший и 
опаснейший поединок по фехтова- 


нию. При этом искусство управления 

азерным мечом должно напрямую 
поддерживаться Силой, иначе против- 
нику всегда удастся выбить из рук ору- 
жие или же с помощью собственных 
приемов Силы обмануть соперника и 
уничтожить его. Лазерный меч - очень 
мощное оружие, и он способен разру- 


бить пополам практически любой ма- 
териал, но он крайне короток, и тре- 
бует исключительно контактного при- 
еменения, что делает его крайне опас- 
ным. Создатели игры сознательно по- 
шли на подобный шаг, исключительно 
3 ъ, = 
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для того, чтобы расширить рамки иг- 
ры, сделать ее более увлекательной, 
да и для того, чтобы все фанаты 
«Звездных Войн», каковых очень мно- 


го, в числе них и автор этой статьи, 
смогли реально насладиться этим пре- 
красным и благородным видом оруз 
жия. Как уже было сказано, все глав- 
ные поединки будут проводиться иск- 
лючительно на лазерных мечах, для 
фехтования которыми игроку будет 
предоставлено шесть основных видов 
ударов и множество их комбинаций, 
причем в зависимости от выбранной 
стороны Силы, ваши доступные ком- 
бинации будут существенно изменять- 
ся. Также зависят они и от опыта - чем 
больше его будет, тем лучше игрок 
сможет отражать атаки, и тем лучше 
станет его реакция. 

«Для обычных врагов даны бласте-® 
ры различных модификаций, с помо- 
щью которых можно крайне просто 
сносить головы имперским солдатам 
и прочим мелким врагам. Всего мон- 


стров очень много+ (около двадцати) 
причем все они имеют самые раз- 
личные способности и обладают раз- 
ными моделями поведения. Среди 
своих врагов в игре вы встретите и 
штурмовиков Империи, и страшных 


9 
«- Гипах ландшафта — это может 


v . 
гномов с огромными топорами, и 
®. 


множество персонажей их фильма 
«Звездные Войны», в числе которых и 
контрабандист из расы Greedo, с пред- 
ставителем кото- 
Хэн Соло 


первой ‘’ серии 
фильма, и многие 
другие персонажи, 
которых многие иг- 
роки очень хорошо 
помнят. 

Количество уров- 
ней в игре очень 
велико, болеё двух 
десятков, и их раз- 
| меры также впеча- 
тляют. В отличие от 
| других игр жанра, 
_|здесь имеется оче- 
нь приличное KO- 
личество помеще- 
ний на открытом воздухе, что не дает 
игроку задохнуться в полумраке и тес- 
ноте лабиринтов и позволяет насла- 
диться прекрасными пейзажами звез- 


“Horo неба. Имеются большие откры- 


тые пространства, такие как целые 
улицы ‹и города, долины и неко- 
торые части пространства пря- 
мо в открытом «космосе. Каждая 
из миссий проходит на разных 


быть и, космическая станция, и 
огромный дворец,иИ’ заброшен- 
ный- рудник, и многие другие. 
Вдобавок, из-за того, что теперь 
имеется возможность сохранять 
игру прямо в процессе самой 
миссии, уровни стали значитель- 
но больше и сложнее. Все уровни 
созданы с помощью специального 
редактора, который способен не 
только изменять параметры са- 
мого уровня, но и параметры 
всех монстров на нем, а также, 
и всех магических вещей, вст- 
речающихся там... Таким обра- 
зом, игра может быть 
очень легко модифи- 
цирована, что, безус- 
ловно, поможет 
увеличению ее 
популярности. 
Рассказ, уже 

подходит к концу, а 
мне все никак не уда- 
лось найти ни единого 


‘написать. Постойте, ка 


недостатка в этой SennkonenHon игре. 
Не знаю, что и делать, ведь в оценке 
есть графа «минусы», где что-то надо 

„Яя, нашел! Иг- 
ра с графикой такого уровня, несом- 
ненно, требует соответствующего ком- 
пьютера. И точно, требования весьма 
велики. Прежде всего, это компьютер 
нее Pentium не ниже 133 Мгц и это 
действительно минимум. Как говорит- 
ся, нет предела совершенствованию, но 
машину науровне Р-166 с хорошей гра- 
фической картой я бы порекомендо- 
вал. Не стоит забывать и о Windows'95p 
тем более, что в последнее время под 
эту систему делаются почти все 
лучшие игрушки. И да пребудет 
с вами Сила! 


Великолепная графи- 
ка и сюжет, множест- 
во нововведений 


Несколько завышен- 


=a ные требования к 


компьютеру 


Реальный хит, кото- 
рый нельзя не купить 
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AO Коминфо и торговый дом Компьюлинк представляют 
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Требуйте наши ИНТЕРАКТИВНЫЕ энциклопедии 
в магазинах и салонах торгового дома Компьюлинк: 


Магазины в Москве: «Библио-Глобус» - Мясницкая, 6, тел.924-26-73, «Дом 
книги» - Новый Арбат, 8, тел.913-69-62, «Компьюлинк» - Садовая- 
Триумфальная, 12/14, men.209-54-95, компьютерный салон - Удальцова, 85, 
корп.2, тел.564-88-63, «Эдельвейс» - Щелковское w., 5, стр.1, тел.961-34-50, 
Оптовые закупки - тел. (095)931-92-69, (095)931-93-01. 
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E-mail: cdguide@cominf.msk.su 
WWW: http://www.cominf.ru 


ся реальностью. Проект W 
Inc., о котором мы рассказали 
вам в кратком preview в про- 
шлом номере, уже появился на прилав- 
ках магазинов. 

Стратегия, да еще в реальном вре- 
мени привлекает к себе самое при 
стальное внимание. Тем более, что но 
вая игра War Inc. претендует не на 
роль очередного клона Command & 
Conquer, KKnD или Warcraft, а несет 
себе свежий и оригинальный подход к 
жанру в целом. В чем же выражен это 
подход? 

Во-первых, вы вправе выбирать 
миссию, в которой решите принять 
участие. Вместо привычной плеяды 
одиночных миссий, объединенных под 
эгидой одной кампании, вам предлага- 
ется практически полная 
свобода выбора (в игре 60 
миссий!). Но, как правило, 
главная задача в пределах 
миссии остается неизмен- 
ной — для достижения по- 
беды необходимо полно- 
стью разгромить силы 
противника, хотя это не 
всегда верно. Например, в 
первой же миссии вам бу- 
дет необходимо «удалить» канадских 
народных ополченцев, которых канад- 
ская армия была не в состоянии выта- 
щить из плена. 

Во-вторых, стали доступны рычаги 
финансового управления. Раньше это 
был в основном удел походовых игр, 
где вы могли тщательно распоряжаться 


Издатель: 
Разработчик: 


Требования 
к компьютеру: 2-х CD-ROM, SVGA 


Стратегия в 
реальном времени 


Interactive Magic 
Optik 
Pentium 60, 16 Mb RAM, 


доступными ресурсами и средствами. В 
War Inc. схема «добыл денег - потратил 
их на юнит или Upgrade» стала куда 60- 
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лее сложной и гибкой. Как вам нравит- 
ся, к примеру, возможность манипуля- 
ций на бирже? А покупка це- 
лых корпораций? 

В-третьих, изменен подход к 
«хозяйствованию на поле 
брани». Практически в лю- 
бой игре для создания како- 
го-либо подразделения или 


| (исключением, пожалуй, яв- 
ляется лишь игра Z, где все 
подобные манипуляции 


ene tl 
pelle tl 


датели War Inc. решили. co- 


As 


этих меропри- по себе не так уж маг 


ехнический про- 
ресс?» — подумали 
они и ввели в игру 
технологию клони- 
рования. Поясним, что это означает. К 
примеру, для того чтобы создать доста- 
точно «крутого» пехотинца, его надо 
будет вымуштровать в казармах, специ- 
альных центрах подготовки, вложить, 
естественно, определенные финансо- 
вые средства и т.п. А потом, вместо то- 
го чтобы повторять эти операции мно- 
жество раз, просто отправляйте его на 
завод по клонированию - и оттуда вый- 
дут точно такие же пехотинцы. И нема- 
ловажен тот факт, что процесс воссоз- 
дания происходит практически мгно- 
венно, единственным огра- 
ничением являются ваши 
финансовые средства. 

Hy, и наконец, самый 
главный пункт. Раз- 
работчики прин- 
ципиально из- 
менили и 
процесс 
создания 
боевой 
техники. 
Сколько 
различных типов юнитов 
обычно было в стратегичес- 
ких играх? Десяток? Два де- 
сятка? Hy, пускай пара co- 
тен, если рассмотреть Civilization 1 и 2 
вместе взятые... Эти числа просто мерк- 
нут перед количеством юнитов, доступ- 
ных в War Inc. В новой игре теоретичес- 
ки можно будет создать до миллиона 
различных типов военной техники 
(включая пехоту, наземную и воздуш- 
ную технику)! 

Согласитесь, что подобное заявле- 
ние сразу же вызывает ряд вопросов. 
Но они отпадут сами собой, если вы y3- 
наете, за счет чего разработчики сумели 
добиться такого, казалось бы, невооб- 
разимого количества различных юни- 
тов. Идея заключается в том, что вы мо- 
жете устанавливать на стандартные 
юниты (их‘около двадцати, 


a.” 2 игры: остав- 
ляет более чем прият- 
ное впечатление. Все 
экраны (включая инст- 
руктаж перед мисси- 
`ей, биржевой экран и 
др.) выполнены в ве- 
ликолепном  техно- 
кратическом стиле. 
Зато графика баталии 
выглядит куда менее 
впечатляюще и не 
идет ни в какое срав- 
нение с графикой 
| KKnD или Red Alert (в 
режиме высокого раз- 
решения, естественно). Пейзажи и ланд- 
шафты выглядят весьма однообразно и 


разные средства вооружения, защиты; 
также можно монтировать, к примеру, 
новый, более мощный двигатель, неко- 
торые специальные технические при- 
способления и др. Ассортимент допол 
нительных средств огромен, за счет это- 
го и стало возможным создание столь 
большого количества разных боевых 
единиц (как мы уже говорили, общее 
число комбинаций переваливает за 
миллион). 

Следует отметить также, что в игре 
появились научные работники, которые 
занимаются разработкой новых видов 
вооружения — от пулемета малой огне- 
вой мощности до плазменного акселе- 
ратора. Выгода от ученых очевидна, но 
учтите, что большой научный штат явля- 
ется безжалостным «пожирателем» ва-  мелковаты и нече- 
шего, отнюдь не резинового бюджета. oe 

Лейтмотив игры вкратце таков. В Но 
начале двадцать первого века частные 
элитные военные силы, выполняющие 
роль охраны VIP (особо важных пер- 
сон), постепенно выросли до статуса 
мощных наемных армий. Контроль над 
ними осуществляли корпорации. Игра- 
ющему предоставляется возможность 
возглавить одну из корпораций (а заод- 
но и соответствующие военные силы). А 
дальше необходимо с умом подойти к 
вопросам управления, экономики, 
научного прогресса, и, конечно же, во- 
енного искусства. 

Остановимся более подробно на иг- 
ровом процессе. Прежде 
сказать несколы 


уныло, фигурки солдат, на наш взгляд, 


несовер- 
шенство графики 
компенсируется 
динамичностью 
игры. В целом, 
баталия в War 
шс. по своей сути 
практически ана- 
логична С&С или 
другим подобным 
играм. Но до того, 
как ваши войска и 
войска противни- 
ка сойдутся на по- 


еще одно важное отличие от C&C: $ 
юнитов ограничен боеприпас, после 
того, как он будет исчерпан, боевая 
единица становится абсолютно безза- 
щитна. 

War Inc. поддерживает режим 
multiplayer, поэтому внимите совету 
разработчиков и «...объявите войну 
друзьям» по модему или нуль-моде- 
му. 

Наконец, немного о требованиях 
War Inc. к конфигурации компьюте- 
ра. Для нормальной работы подойдет 
и 4860Х4-100 с 16 МВ RAM, а также не- 
обходим хотя бы двухскоростной CD- 
КОМ привод. Игра работает под упра- 
влением DOS или Windows 95. 

Подводим итоги. На мой взгляд иг- 
ра, несомненно, заслуживает самых 
высоких оценок. За исключением мел- 
ких недочетов (не самая лучшая гра- 
фика, слегка непривычный интер- 
фейс) War Inc. претендует на роль од- 
ной из самых мощных стратегий. Ос- 
новное преимущество War Inc. перед 
другими играми стратегического жан- 
ра заключается в новизне и свежести 
подхода к real-time стратегиям. Ко- 
нечно, революции в игровом компью- 
терном мире, скорее всего, не будет, 
но то, что War Inc. даст толчок 


3 
на создание новых оригиналь- 4’. 
ных игр — очевидный факт. % 


‘ ig 
a Новый подход к 
жанру 


Однообразная и плохо про- 
рисованная графика 


tees, Нетривиальная страте- 


я ФРРАВРИК ШОПЕН 


“Преобрази Себя” 
(Improve Yourself) 


Этот диск является продолжением суперпопулярного проекта 
“Познай себя” (Empower Yourself). Используя этот CD-ROM, 
Вы можете заняться тренеровкой памяти, наблюдательности, 
внимания, реакции и развить качества, которые 
обеспечивают эффективность Вашей деятельности. 

Тем, кому приходится подолгу сидеть за компьютером, 
понравится раздел содержащий специальные упражнения для 
снятия усталости и набора энергии. 

В состав диска также входит комплекс программ, которые на 
основе анализа биоритмов и особенностей характера 
пользователя, выдают не только прогноз его состояния, но и 
индивидуальные рекомендации. 


“Алиса в Музыкальной Стране” 


Любите ли Вы музыку? А игры типа “The 7th Guest”? 

Если да, то значит этот диск предназначается как раз для 
Вас. “Алиса в музыкальной стране” это смесь обучающей 
программы, игры “бродилки”, энциклопедии композиторов 
и игры головоломки. Причем каждую составляющую можно 
использовать отдельно. 

Алисе (т.е Вам) необходимо отыскать, бродя по причудли- 
вым виртуальным 3D залам, 9 спрятанных комнат, в каждой 
из которых предстоит разгадать массу загадок, связанных с 
музыкой. Идеальный подарок учащимся музыкальных 
заведений и просто меломанам. Игра заняла первое место в 
номинации “Графика в компьютерных играх“ на фестивале 
компьютерного искусства “Фантазия” 


Интропивлов грилонне 
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“Алмазный Птах” 


Мы играем в путешествие и решение головоломок, которые 
подсказывает логика самой жизни. Но не просто так, а с 
использованием магии, волшебства, бытовых технологий, 
перемещения в пространстве, простого логического 
мышления. Россия — страна со своей тайной, которую не 
могут разгадать многие поколения . Загадочная русская душа 
тревожит и пугает человечество на протяжении последних 
нескольких веков. А может быть загадки и нет? Может быть, 
ответ на нее прост, как проста и красива русская природа и 
русские песни? Мудрость многих поколений русских людей 
заключена в их творчестве, в нем же и разгадка тайны. Наш 
герой проходит через встречи со многими персонажами, 
каждый их которых приткрывает завесу тайны. 


“Виртуальный Ди Джей” 


a Вы хотите попробывать себя в качестве настоящего DJ? 
НВ Если да, то этот диск как раз то, что Вам необходимо. 

№ am В Вашем распоряжении огромное количество разнообразных 
“сэмплов” и “лупов” и все необходимое для работы с ними 
и создания собственных композиций. Вы можете эксперимен- 
тировать в следующих стилях: 


Trip-Hop, Jungle, HardCore, Break-Beat, Trance, Rap, House. 


В создании программы принимали участие такие мастера 
своего дела как DJ LADJACK и DAD.D 


Желаем Вам приятного плавания в море кислоты. 


«Мультимедиа Шопен” 


Этот диск является сюрпризом для любителей классической 
музыки. Это хорошо иллюстрированная мультимедиа- 
энциклопедия и 13 звуковых дорожек с записью вальсов 
Фредерика Шопена, которые Вы можете прослушать как с 
помощью компьютера, так и в обычном CD проигрывателе. 
В энциклопедии вы найдете много уникальной информации, 
портреты Шопена, а также людей оказавших влияние на 
творчество композитора. Представлены документальные 
подтверждения биографических фактов, пейзажи и репро- 
дукции картин, первой половины 19 века. Тех, кто серьезно 
занимается музыкой, заинтересует глубокий анализ 
некоторых вальсов. Удачно дополняет энциклопедию глава 
тюсвященная любимому инструменту Шопена — фортепиано. 
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окружающего мира, овладеть методами самопознания и самоусовер- 
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“Menomauna 97” 


Вы любите современную российскую поп и рок- музыку? 

Вы собираете домашнюю фонотеку? 

У Вас есть домашний компьютер? 

Тогда именно для Вас выпущен уникальный, мульимедийный 
CD-ROM “Меломания 97” и теперь Вы можете: 


Просмотреть около 1500 компакт-дисков 96-97 гг. 

Прослушать фрагменты из этих дисков. 

Найти песню любого автора или исполнителя 

из грандиозного списка в 20000 песен. 

Найти все диски на которых есть нужные Вам песни. 

Прочитать о том, что происходило с Вашими любимыми артистами 
и узнать о событиях из мира шоу-бизнеса. 


Windows 


“Энциклопедия музыкальных 
инструментов“ 


Первая российская энциклопедия музыкальных инструментов. 
Создана при участии специалистов Московской Государственной 
Консерватории. Содержит информацию более чем о 100 основных 
инструментах и представляет подборку об истории их создания и о 
наиболее ярких исполнителях. 

Вы можете поиграть на многих инструментах с помощью 
виртуальной клавиатуры или клавиатуры Вашего компьютера. 
Представлена возможность послушать как звучит выбранный Вами 
инструмент в разных музыкальных составах и стилях, и множество 
других интересных возможностей. 


“Познай Себя” 
(Empower Yourself) 


Этот диск сделает экран Вашего компьютера окном в увлекательный 
мир древних мистерий, оккультных наук и психологии. “Етромег 
Уоигзе!”- для всех, кто хочет приоткрыть тайны человека и 


шенствования, раскрыть свои психические и мистические способ- 
ности, приобрести ключ к успеху в профессиональной деятельности 
и в отношениях с людьми. Неизвестность — вот частая причина 
наших тревог. Поэтому человеку свойственно желание заглянуть в 
будущее. Будущее создается сегодня и сейчас каждым Вашим 
поступком или Вашим бездействием. Карты, руны, древнее 
китайское гадание по “Книге перемен” помогут разобраться в 
настоящем и заглянуть в будущее. 


“Маленький поезд удовольствий 
Джоаккино Россини" ^ 


Много нового Вы узнаете о жизни и творчестве Джоаккино Россини, 
просмотрев этот диск. 

На нем Вы найдете анекдоты и просто забавные истории про 
гениального маэстро, который сам себя считал в большей степени 
кулинаром, нежели композитором. 

И не вздумайте вставить этот диск в Ваш музыкальный центр вместо 
компьютера, 

а то получите еще целых три струнных сонаты, которые кулинар 
написал будучи очень голодным. 
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Студия “Союз” сообщает: 


Издательская компания “Союз Интерактив” приглашает 
незвисимые группы разработчиков мультимедийного и игрового 
ПО к взаимовыгодному сотрудничеству. 


Дистрибьюторская компания “Союз Мультимедиа” предлагает 
дилерам обширный ассортимент CD-ROM дисков российских и 
западных издательств. 

Контактируйте по тел: (095) 263 1039 261 99 53 


WWW.SI.COM E-mail: soyuzinf@asvt.ru 


режде чем приступить к детальному 
обзору Carmageddon, нам бы хоте- 
лось немного порассуждать о теме на- 
силия и жестокости в компьютерных 
играх. 

По мере развития науки совершенство- 
вались и наши домашние компьютеры. Про- 
рыв в области компьютерных технологий 
просто невообразим — за последние пять- 
семь лет производительность ПК возросла в 
десятки и сотни раз. 

На сегодняшний день практически все иг- 
ры содержат высококачественные оцифро- 
ванные звук и видео. Этого вполне доста- 
точно, чтобы создать для играющего атмо- 
сферу «присутствия» внутри игрового про- 
странства, а не в своем любимом кресле. 
Вспомните, как часто мы вздрагиваем, когда 
неожиданно на героя нападает прятавшийся 
монстр, или как захватывает дух от виртуаль- 
ного падения в пропасть... 

Как справедливо было замечено, вряд ли 
можно было добиться реалистичности и жиз- 
ненности на CGA мониторе и обычной «пи- 
щалке». Но теперь-то ситуация изменилась, и 
эта задача становится вполне выполнимой. 

И туг же встает вопрос о нравственности 


Святослав ЛАПСКИЙ 


Гонки на выживание 
Издатель: scl 
Разработчик: 


Требования 


к компьютеру: 2x CD-ROM 


Другие платформы: Macintosh 


и морали. He секрет, что подавляющее боль- 
шинство игр содержит в себе элементы наси- 
лия в прямой или косвенной Форме. Это 


первый факт. Второй за- 
ключается в том, что опять же [= 
подавляющее большинство гей- | ” 
меров - это подростки от 10 до 
18 лет. На это можно резонно 
возразить, что, к примеру, в 
фильмах ужасов есть не менее 
шокирующие сцены, но, как по- 
казали исследования и социо- 
логические опросы, они не под- || 
талкивают подростков (а имен- 
но, они являются основной ау- 
диторией таких фильмов) на 
совершение преступлений и не 
развивают в них тягу к насилию. 
Но между кинофильмом и 
компьютерной игрой есть одна 
существенная разница - в пос- 
ледней играющий сознательно управляет 
действиями главного героя, больше того, иг- 
рающий выполняет активную 
роль, а не пассивную, как это 
было в примере с видеофиль- 
мами. Это и неудивительно — 
если окончание фильма никак 
не зависит от действий зрителя, 
то в компьютерной игре - все в 
руках геймера... 
Что на это можно возразить? 
Многие склоняются к мысли, 
что агрессия, присущая молоде- 
| жи может выражаться и в иной 
форме. Вполне возможно, что 


Stainless Software Ltd. 
Pentium 90, 8 MB RAM, 


отряд орков или... Да чего уж 
тут говорить, примеров на эту 
тему можно привести сколько 
угодно. 
Мы не случайно подняли эту 
тему. Carmageddon является 
типичной игрой, в которой на- 
силие проявляется не только в самой что 
ни на есть откровенной форме, но стано- 
вится ключом к достижению победы. 
Именно поэтому во многих странах и го- 
родах игра не будет распространяться. Но 
будем надеяться, что на Россию это табу 
не будет наложено - продаются же 
Harvester и Ripper, которые куда более 
«кровавые» и изощренные в плане жесто- 
кости. 

Carmageddon же 


предлагает вам 


поучаствовать в захватывающих гонках на 
выживание. Место проведения соревнова- 
ний подбирается стаким расчетом, чтобы со- 
здать водителям как можно больше препят- 
ствий, но с другой стороны никаких огра- 
ничений не накладывается. Дело ваше, как 
вы решите проходить Check Point'b! (KOHT- 
рольные точки): хотите - езжайте по дороге, 
хотите — сносите заграждения и езжайте на- 
прямик, можно даже совершать головокру- 
жительные прыжки с крыш небоскребов! Вы 
видели где-нибудь такое? 

Но прохождение контрольных точек — не 
единственный способ достижения победы, 
есть еще два варианта. Первый у 


.4 


все ма ины противников. Что: 
гичн и вы останете 

у м РИ 1. 
крути, вам обет 1 
еды более экзо cKU 
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та. Во-первых, непонятно откуда эти пешехо- 
ды вообще взялись на трассе. Возможно это 
злые происки организаторов, которые прос- 
то не удосужились предупредить невинных 
граждан, а может, все было так и задумано 
изначально - не знаю. Второй момент куда 
более загадочен - ну передавил ты всех, а 
дальше-то что? Почему сразу присуждают 
первое место? Неясно. 

Прыжки с небоскребов, полеты автомо- 
биля (в общем-то, для полетов не предна- 
значенного), сотворение высококачествен- 
ного металлолома из машин соперников — 
это, конечно, здорово, но больше всего мож- 
но «оттянуться» при сбивании пешеходов. 
Во-первых, за это начисляются кредиты. 
Много кредитов. Помните, как в анекдоте 
про «Преступление и наказание» Ф.М. Досто- 
евского — «Родион, и что же ты бабульку за 
двадцать копеек-то убил? - А чо, пять бабу- 
лек - рупь...». В Carmageddon разработчики 
пошли еще дальше: за одну бабульку - двести 
пятьдесят кредитов, а за пяток сбитых под- 
ряд — несколько тысяч. Вот такие милые по- 
ощрения. Во-вторых, реализация смерти пе- 
шеходов выполнена на самом высоком 
уровне. После того как вы собьете какого-ни- 
будь молодца, за вашей машиной ‘потянется 
кровавый след. Но сбить (а главное сбить 
красиво) - это не так уж просто, пешеходы 


очень ценят свою Жизньи всячески пытаю ; 
а 
—— = 


убежать от вашего смертонос- 
ного автомобиля. Наивные. 
Графика игры находится на са- 
=| Mom высоком уровне. Реализо- 
ваны различные точки обзора, 
манипулируемые камеры и т.п. 
Существует также подробная 
настройка детализации. Если вы 
хотите получить максимум эф- 
фекта присутствия, то рекомен- 
дуем поставить все параметры 
|на максимум — при таком рас- 
"| кладе нужен процессор не ниже 
P5-120 и 16 МВ КАМ. 

Управ- 


достаточно простым, если не 
сказать очевидным. Стрелки на| 
keypad служат для управления 
автомобилем, обычные стрелки 
— для манипуляций с камерой. 
Пробел - ручной тормоз (как и в 
Need Рог Speed), Backspace — 
починка автомобиля прямо Ha 
трассе (в зависимости от повре- 
ждений с вас снимут кредиты, а 
о повреждениях можно судить 
по индикатору в форме автомо- 
биля в правом нижнем углу и по 
внешнему виду машины), наконец, Insert — 
это повторный старт. Последняя штука прос- 
то необходима, когда ваш автомобиль пере- 
вернется или будет зажат противниками или 
еще что-нибудь в этом роде (например, в 
очень опасных ситуациях). Конечно, эти 
манипуляции не бесплатны. 

В игре реализовано более тридцати 
различных трасс’с высочайшей степенью 
прорисовки. Места проведения соревно- 
ваний — на любой выбор: в городе; в пус- 
тыне, в джунглях и т.п. Общее число’колес- 
ных средств перевалило за-60, причем cpe- 


ди прочих есть и очень экзотические автомо- 
били (как вам нравится, к примеру, БМП?). 

Если вас уже не устраивает выбранный 
автомобиль, советуем обратиться в магазин 
запчастей (Part Shops), где на честно зарабо- 
танные кредиты можно будет купить новый 
двигатель или что-нибудь более интерес- 
ное... 

Надоело играть против компьютера? 3a- 
будьте про него и резвитесь с друзьями, бла- 
го игра поддерживает до шести человек во 
время сетевой игры. Предусмотрено также 
пять различных режимов заездов для multi- 
player'oBues. 

Вот такая очень экстравагантная и при- 
влекательная игра. Несмотря на кажущуюся 
кровавость она отнюдь не превосходит ста- 
рый добрый Doom по части насилия. Поэто- 


му ее можно смело порекомендовать для 
всех геймеров, и особенно тем, кто 
любит устраивать модемные и сете- 

вые дуэли. 


Великолепная графика, 
зрелищность 


Возможно игра будет 
запрещена в некоторых 
регмонах 


Гонки на ‘выживание с 
полной свободой дейст- 


т го 


то история о Смерти (на самом де- 
ле, это история о Rincewind, но 
«Это история о Смерти» звучит 
лучше)» Не правда ли, весьма жиз- 
неутверждающее начало? 


О чем же на самом деле эта игра? О ет oe 
крови, убийствах, гробах, кладбищах и Издатель: Psygnosis Ltd. 
подземельях? Или о вампирах, оборот- Разработчик: Perfect Entertainment 
HAX и зомби, питающихся исключитель- т ЗЕРЕН 486 DX4-100 (Р-90), 


но американцами? А вот и нет. Если вы 
поклонник мистических сюжетов а [а 
Phantasmagoria или Gabriel Knight, то 
мы вынуждены вас разочаровать. Если 
сравнивать с продуктами от Sierra, то 
вспомнить нужно о Torin’s Passage. 


к компьютеру: 16 МВ ВАМ, SVGA, 


2x CD-ROM 


серию книг Терри Прат- 
чет (Terry Pratchett), что 
у уже гарантирует непло- 
хой сюжет). Этот мир 
представляет собой ди- 
ск, покоящийся на спи- 
нах четырех слонов, которые, в 
свою очередь, стоят на панцире 
огромной черепахи. По краю 
диск обрамлен водопадом, во- 
} ды которого текут прямо в про- 
уда странство. Такой странный мир 
га заселен не менее странными ге- 
роями: гномами, троллями, 
вампирами (совсем не крово- 
жадными) и другими популярными 
персонажами западной мифологии. Да- 
же Смерть здесь необычная: ее задача в 
том, чтобы перерезать некую нить, свя- 
зывающую душу с телом в тот момент, 


Как ясно из названия, 
действие происхо- 
дит в некоем 
Diskworld 
(придумал 


ero И На“ когда она решает переселиться куда-ни- 
nice будь в другое место. = 
нем 


Если не сделать это- 
го, то душа не смо- 
жет воспарить в эм- 
пиреи, и умерший | 
застрянет между | ^ 
жизнью и смертью. 

Для этой цели Смерть 
использует внушитель- 
ным образом выглядя-_ 
щую косу (хотя достато. 
чно было * nepo- 
чинного ножа, HO поло- 
жение обязывает). Так’ 
же в этом мире дейст- 
вует Deat of Rats — nep- 
РЯ сонально ^ для крыс 


д ре и Som a 


ny 


| 
4} у 


ep о 


люстрация для опи- 


сания стиля игры). 

Mike герой очень напоминает | 
Роджера Bunko и Ларри. Это Rincewind 
— библиотекарь Невидимого Универси- ь 
тета (Unseen University), самого извест- < г 
ного магического учебного заведения. ‘д \ 
По мнению одного из преподавателей, 
его магические способности ниже ну- 
евого уровня (нулевой — уровень лю- 
бого младенца). Так что легко можно \ И 
понять, что бороться предстоит не т 
столько с кознями врагов, сколько с по-_- 
следствиями собственных действий. И м 
это действительно так. 

Начинается игра с происшествия в 


выпивший герой со своим сослужив- 
цем и собутыльником орангутанго 
обнаруживает заложенную ке г 
бомбу. Даже кот здесь тоже присутс 
ет, хотя вид у него совершенно банд 
ский. Дальше следует классическа 
|на по разминированию (вместо ‘ра 
цветных проводов здесь прис 
| склянки с разноцветными жид! 
— дань жанру) с вполне класси‘ 
окончанием. Наши герои счастл 
бегают последствий, но... Дал 
вие переносится в обеденный 
Невидимого Университе- 

та, судя по всему, 
на поминки по 
поводу смерти 
одного из ма- 
гов. Не ycne-x: 
ла душа выле- 
теть из тела, 
чтобы устре- 
миться к гури- 
ям и рекам 
нектара, 


Ps 
как выяснилось, что некому ЕР и. b 
связь между ней и телом. 4 BOT ге T- 


tw 


ный Mar, выглядя- aa | - eT ) кают из его жанра. \ 
щий как покойник Он относится к ани- 

(и даже пахнущий мационным — кве- 
соответственно), в стам, поэтому сов- д” 
расстроенных чув- сем не требовате- A 
ствах выбегает из зала (потом вы ‚ лени при прилич- И 
еще не раз’встретите этого несча- ных размерах за- \` 
стного, безуспешно пытающегося нимает немного 
перейти в мир иной). А его кол- места (2 CD). Kap- © 
леги начинают размышлять над В тинки в нем места- ‘ 
проблемой, грозящей нарушить ми довольно стра- 
равновесие мира. Через некото- | нные (несколько 

рое время они приходят к вы- искажены про- 
воду, что что-то случи- № порции), но к 
< со Смертью i этому быстро 


взрыв = помни- нительное Удовольствие (правда, при привыкаешь. Персонажи пло- 

г)  те?). И поэтому необхо- CHOCHOM знании английского). ские, выполнены без всяких претензий 
’ димо провести некий ри- Игра сделана без излишеств и слюбо- на реалистичность, что вовсе не являет- 
Tyan для ее возвращения. BbIO. Мир Diskworld довольно обширен ся недостатком. Главное при таком под- 
Сбор необходимых ингре- - 10000 миль в диаметре! Но не пугай- ходе — выдерживать стиль. Звук традици- 


диентов для него и есть TeCb, карты рисовать не придется. Все на- онно на высоком уровне. Особо стоит 
ваше первое задание. А столько хорошо продумано, что длин- отметить песенку «That's Death» в испо- 
вот уж побегатьв “ные переходы из одной ло- р т : 
ходе его кации в другую полностью 
отсутствуют. Перемещения 
между ними организованы bon 
по принципу дерева и осу- 4 > 
> ществляются мгновенно. ' 
Как правило, одно место 
| занимает не более трех эк- 
_ paHoB. Управление осуще- 
выполнения при- ствляется исключительно с 
дется. Кое-что можно легко добыть, помощью мыши, курсор 
а что-то — только путем долгих последо- (кстати, его 
вательных обменов. Например, чтобы внешний вид — 
поймать петуха, необходимо в одном это вообще оф 
месте раздобыть кукурузу, в другом — ормительский 
пиво, смешать их, поймать на эту при- шедевр) не тра 
манку эту птичку, а затем еще протрезв- нсформирует- 
лять его (однако мы так и не успели вы- ся. Может, это несколь- K 
яснить, зачем нам петух?). ко обедняет действие, 
Вообще-то построение загадок в но зато не надо лихо- 
Diskworld довольно стандартно для по- радочно щелкать кно- 
добных игр. Повсюду разбросано неко- пками в самый от- 
торое количество разнообразных пред- ветственный моме- 
метов, которые надо прилежно собрать нт (к примеру, систе- 
и либо применить их друг на друга, либо “ма команд в Larry все- 
на какой-нибудь объект, либо отдать ко- гда приводила нас в 
му-нибудь. А уж без длинных разгово- 
ров точно не обойтись. Хотя надо при- 
знать, что по их продолжительности эта 
игра отнюдь не рекордсмен. Да и содер- 
жание бесед позволяет получить допол- 


лнении скелета, которая сопровождает 
титры. Так что одно только исполнение 
заслуживает нашего внимания. 
Подытожим все вышесказанное. Ес- 
ли вам нравятся неагрессивные фанта- 
зийные квесты с юмористическим сюже- 
том, то Diskworld II — это то, что нужно. 
Остальным тоже не мешало бы отвлечь- 
ся от надоевшего спасения мира и 
истребления монстров. 


тихое бешенство, 
но это; кому как). 
Весьма изящно ре- 
шена проблема за Е 
inventory|—Bce вещи носит в се- 
_ бе/неразлучный, спутник 'глав-* 
{ ного’ героя’ - ‘сундук-сороко- || | 
ножка Luggage, который в си-и\ 
wy своей магической природы“ 
безразмерен. 1 Как и любой квест, тре- 
Теперь о милых нашему серд-® т ыы ae a 
цутехнических вопросах. До- 
вольно низкие аппаратные” Go) = Игра для любителей оп- 
требования продукта пройае.й  ——чт\ИРеделенного жанра з 
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Аркадный симулятор 
Blue Byte 

Blue Byte 

Pentium 133, 

1 MB RAM, SVGA, 
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Жанр: 
Издатель: 


Разработчик: 


Требования: 
к компьютеру: 


рехмерные игры практически полно- 
стью вытеснили своих двухмерных со- 
братьев. Конечно, использование по- 
лигонов и текстур влечет за собой по- 
стоянное повышение аппаратных тре- 
бований, но, по всей видимости, игра стоит 
свеч. 

За последние год-два нам была предос- 
тавлена отличная возможность насладиться 
целой плеядой великолепных трехмерных 
игр, среди которых FX Fighter, The Need For 
Speed, Quake, Tomb Raider и многие, многие 
другие. Сейчас можно добавлять к этому 
списку игру от Blue Byte, которая называется 
Extreme Assault. 

Отметим, что над этим проектом рабо- 


тало 14 человек - четыре про- 
граммиста, пять художников, 
два специалиста по звуковым 
спецэффектам и три дизайнера 
уровней. 

Прежде чем приступать к 
непосредственному обзору, хо- 
телось бы сформулировать об- 
щую концепцию Ежете 
Assault. В свое время, если вы 
помните, была такая игрушка 
Seek And Destroy. Вполне воз- 
можно, что она прошла для вас 
незамеченной, так как, несмот- 
ря на неплохие за- 
думки, Seek And 
Destroy оказалась 
полностью проваль- 
ным проектом. 
Причин тому мно- 
жество — откровенно слабая гра- 
фика, средненький звук и т.п., но 
это сейчас не так уж важно, нас 
интересует другое - идея совме- 
щения двух игр в одной. В Seek 
And Destroy для прохождения 
миссии вам предлагалось вы- 
брать одно из двух военных 
средств — вертолет или танк. В за- 
висимости от выбора полностью 
менялась тактика прохождения 
этапа, к пример 


миссии, которые давались малой кро- 
вью при выборе вертолета, но были 
практически непроходимы для танка, 
и наоборот. 

Разработчики Extreme Assault взяли 
подобную идею на вооружение, но 
воплотили ее на качественно другом 
уровне. Но это, пожалуй, единствен- 
ное связующее звено для игр. 

Второй ключевой момент Extreme 
Assault заключается в том, что она ни 
на йоту не является симулятором. Да- 
же тот же Comanche, который отно- 
сится к классу упрощенных симулято- 
ров, выглядит запутанным и сложным 
по сравнению с новой игрой. Все, что 
от вас требуется — это крушить, жечь, 
ломать и уничтожать. Никаких тонко- 
стей в управлении ни танком (модель 


T1), ни вертолетом (модель Sioux AH-23) не 
предусмотрено - все сводится к банальным 
клавишам управления курсором и гашетке 
(пробелу). 

Идея создания этой игры зародилась в 


феврале 1996 года. Томас Фридманн 
(Thomas Friedmann)cka3an: «Мы решили ис- 
пользовать трехмерный движок, чтобы сде- 
лать классную игру в стиле «убей-их-всех». 
Концепция игры была написана Рейнером 
Ребером (Rainer Reber), а программист сов- 


местно с художником Джаносом TOTOM 
(Janos Toth) реализовал движок. Наша цель 
заключалась в создании убойной стрелялки 
безо всякой симуляции — только чистый 
экшн. Мы хотели, чтобы люди сходили с ума, 
глядя на нашу игру. У Extreme Assault один 
из лучших движков на РС, и именно он дает 
вам почувствовать себя в шкуре совершен- 
ного убийцы. Мы надеемся, что все наши за- 
думки были реализованы удачно...» 

Нельзя сказать, что все это — пустые фра- 
зы, являющиеся бравадой. Реализм игры за- 
ключается не в тонкой передаче управле- 
ния, а в отменной реалистичной графике. 
Художникам и программистам удалось соз- 
дать крайне реалистичный мир, намного 
превосходящий по качеству прорисовки 
Commanche 3 (по крайней мере, так заявля- 
ют сами разработчики). Например, вы мо- 
жете увидеть следы от выстрелов вашей ла- 
зерной пушки, помимо этого, в игре масса 
графических спецэффектов — голограммы, 
лазерные перегородки и проч. Впрочем, что 
там говорить — screen-shot'b! из игры сами 
скажут все за себя. Самое удивительное 
то, что для нормального функционирования 
игры вам NOTE ee Hy 
_вы захотите 


все, на что он способен 
(640х480 при разрешении 65 ты- 
сяч цветов), то потребуется 
Pentium 133. Согласитесь, что 
системные требования нахо- 
дятся в пределах разумного. Ес- 
ли у вас имеется какая-нибудь 
плата с графическим акселера- 
тором, то она еще больше уско- 
рит процесс визуализации. 

В игре более 50 миссий. Надо 
сказать, что недаром над разра- 
боткой оных трудились три 
человека — места сражений бу- 
дут самыми разнообразными: 
горные ущелья, скрытые пеще- 
ры, руины городов Инков, под- 
земные комплексы и даже ледя- 
ной ад! 

Несколько слов о сюжете. Мы 
умышленно не стали рассказывать о нем с 
самого начала — слишком уж он стандартен и 
непримечателен. Вам предлагается высту- 
пить в роли защитника нашей старушки-Зем- 
ли от полчищ инопланетных захватчиков. 
Время действия — начало следующего века. 

Отдельно упомянем звук. По своему 
качеству он не уступает графике, все эффек- 
ты (взрывы, шипение лазеров, канонада вы- 
стрелов, рев двигателей и т.п.) выполнены 
на высочайшем уровне. Помимо этого, все 
предупреждения (о сильных повреждениях, 
нехватке боеприпасов или топлива) не толь- 
ко выводятся в виде текста или пиктограмм, 
но и сопровождаются голосом. 

В Extreme Assault очень удачно подоб- 
раны камеры. Возможен вид из кабины и 
внешние точки обзора. При этом камеры 
зачастую автоматически подбирают наибо- 
лее выгодный ракурс. 

На борту вашего танка или вертолета ус- 
тановлено три принципиально разные сис- 
темы вооружения, каждая из которых обла- 
дает девятью(!) уровнями мощности. 

В игре приблизительно двадцать раз- 

01 (@]:] самом конце вас 
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MSS Assault всерьез 


Extreme Assault полностью поддержи- 
вает игру по модему, сети и Internet. Одно- 
временно могут сражаться до четырех чело- 
век, при этом можно играть в режиме как 
«пара-на-пару», так и «каждый-за-себя». 

Как мы уже говорили, для нормальной 
игры идеально подойдет Pentium 133 с 16 
МВ ВАМ. При такой конфигурации можно 
получить 25 кадров в секунду без каких-либо 
дополнительных акселераторов. Игра может 
работать как под управлением DOS, так и 
Windows 95. Для управления можно исполь- 
зовать клавиатуру или джойстики. 

Что же, пришло время для резюме. Впол- 
не возможно, что Extreme Assault займет 
достаточно высокие позиции в мировых иг- 
ровых хит-парадах. За счет феноменально 
качественной и реалистичной графики, дру- 
жественного и простого интерфейса игра 
может завоевать себе толпы поклонников. 
Необходимо отметить также, что ниша, в ко- 


торую входили игры подобного плана (мак- 
симум реализма в графике при максимуме 
простоты в управлении), была, в принципе, 
свободна - к ней относилась лишь серия 
Commanche, но и то не в полной мере. Одно 
можно утверждать точно — такой мощной и 
реалистичной графикой может похвастаться 
далеко не каждый симулятор. Помимо это- 
го, игра содержит в себе и массу других при- 
ятых мелочей — например, после выстрела в 
дерево от него остается пылающий столп ог- 
ня и др. В общем, Extreme Assault уникален 
по своей динамике и азартности при 
максимальной доступности и прос- 

тоте. 


Мощный движок, прос- 
тота управления 


Любители симулято- 
ров не оценят Extreme 


Одна их самых продви- 
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момента выхода таких игр, как 
Commmand & Conquer от Westwood 
Studios и WarCraft П ot Blizzard 
Entertainment, многие и многие фир- 
мы-производители компьютерных игр по- 
пытались повторить или превзойти тот ус- 
пех, который сопровождал два этих супер- 
хита. За последнее время появилось множе- 


Building - [Atomizer] 


ство клонов этих игр, и в ближайшем буду- 
щем, скорее всего, появится еще больше, 
причем, пока ни один из них еще даже не 
приблизился по популярности и по количес- 
тву продаж к двум лидерам. Продолжение 
же, например, Command & Conquer, Red 
Alert, имело прямо-таки сенсационный ус- 
пех с огромными продажами, приближаю- 
щимися сейчас уже к двум миллионам ко- 
пий. Возникает вопрос: неужели лишь 
Westwood и Blizzard умеют делать страте- 


Жанр: Стратегия 
Издатель: Viacom New Media 
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гии в реальном времени? Этот вопрос зада- 
ют себе не только сами игроки, но и произ- 
водители, которые в стремлении «сделать 
лучше» слишком многое копируют или опу- 
скают, в результате получая весьма посред- 
ственные вещи. 

Гегемония двух фирм на рынке страте- 
гий в реальном времени пока еще не нару- 
шена, но уж слишком многие пытаются из- 
менить положение, и кто знает, сколько еще 
времени ситуация останется прежней. Од- 
ним из претендентов на титул «лучшей стра- 
тегии» является и новая игра Епету 
Nations от компании не слишком извест- 
ной и не слишком хорошей, которая тем не 
менее, упорно старается опровергнуть все 
плохие слухи о себе. 

Говорить 06 Enemy Nations начали уже 
довольно давно, почти сразу после выхода 
Command & Conquer. Сразу стоит огово- 
риться, что несмотря на то, что название иг- 
ры часто упоминается рядом с шедевром от 
Westwood, Enemy Nations отнюдь He явля- 
ется ее прямым клоном. Скорее всего, HO- 
вое творение Viacom является неким пло- 
дом скрещения Sim City, старой, но от этого 
не менее увлекательной и популярной иг- 
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В игре каждому участнику пред- 
стоит развивать не отдельные 
базы, а целые поселения, в кото- 
рых есть место не только соору- 
жениям, служащим для военных 
целей, но и различным постройкам, име- 
ющим чисто хозяйственное назначение. 
Игроку придется учитывать практически 
все: от того, где и как разместить посе- 
ленцев, до того, как развивать науку и 
как управлять все разрастающейся арми- 
ей. По этим параметрам игра больше все- 
го напоминает Deadlock — недавнюю, не 


слишком удачную, хотя и не провальную 
игру от Accolade, где экономика, построй- 
ка и развитие баз в различных квадратах 
были значительно важнее ведения военных 
действий. Безусловно, нечто похожее здесь 
имеется, однако никаких квадратов нет, 


противники зачастую становятся заметны- 
ми только когда они набирают реальную 
мощь; ресурсы, разбросанные случайным 
образом по карте, являются отнюдь не бо- 
нусами при производстве, а единственным 
местом, где подобное производство вооб- 
ще может существовать. Иными словами, 
Enemy Nations — значительно более реали- 
стичная игра, однако это как раз не являет- 
ся существенным плюсом. Стоит взглянуть 
хотя бы на тот же Command & Conquer. Мы 
увидим, что практически вся экономическая 
часть в этой игре заключается в сборе одно- 
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го абстрактного вида ресурсов и последую- 
щего выбора между постройкой очередной 
единицы боевой техники или же очередно- 
го усовершенствования технологии. И все. 
Тем не менее, игра не перестала называть- 
ся стратегической. Стратегия - это совсем не 
то, как зарабатывать деньги, а то, как их 
тратить. В этом все дело. Поэтому, если мы 
имеем дело со 
стратегической 
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игрой, мы совсем 
не должны уж! 
очень много вре- 
мени уделять эко- 
номике и плани- 
рованию, а зани- 
маться напрямую 
расстановкой сил. 
До этих пор вся 
экономическая 
концепция имеет 
огромное значение. После же этого — прак- 
тически никакого. «А как же снабжение ты- 
лами фронта всем необходимым?» — спро- 
сят некоторые. Все это почти всегда абсо- 
лютно ненужная глупость, если вы играете 
против компьютера. Готов спорить, что 
единственная стратегия каждого игрока в 
любую из стратегических игр в реальном 
времени против неживого игрока - это 
сначала накопление сил, то есть чистейшей 
воды экономика, сбор средств, а потом рез- 
кий рывок всеми сила- 
ми, в случае неудачи ко- | 
торого следует почти 
неминуемое пораже- 
ние. В случае с Епету 
Nations авторы немно- | 
го переборщили с эко- 
номикой. Она просто 
постоянно отрывает не- 
малое время у игрока, 
которое требуется, как § 
правило, для проведе- 
ния простейших опера- 
ций, таких как построй- 
ка новых помещений 
для жилья и отдыха не- 
навистных граждан ко- 
лонии. Все это становит- В 
ся крайне скучным и, в 
конечном счете, просто 


with the 


это крайне мешает динамике, 
замедляет темп игры, кото- 
рый крайне важен, ведь ни- 
кто не играет в 
Command & 


от закладки фундамента и постройки лесов 
до окончательного произведения из стекла 
и бетона, крайне красиво отрендеренного в 
SVGA_ графике, немного наподобие 
WarCraft |, но значительно красивее. Необ- 
ходимо сказать, что графика - это прак- 
тически единственное, что выделяет эту иг- 
ру на фоне уже десятков клонов Command 
& Conquer и WarCraft. Все анимации техни- 
ки выполнены крайне четко и красиво из-за 
вида на происходящее в 3/4 а-ля Ultima. 
Главным недостатком игры является ее 
скорость. Отчасти она является таковой за 
счет графики, но, в основном, тормозну- 


Conquer на са- 
мой маленькой 
доступной через 
меню скорости. 
Довольно об экономичес- 
кой модели, которая действи- 
тельно занимает большую 
часть игры. Графически Епету 
Nations, в общем-то не уступа- 
ет не только несколько устарев- 
шей графике Соттапа & 
Conquer, но и значительно пре- 
восходит ее. Здесь, в отличие 
от некоторых других игр, поз- 
воляется даже увидеть процесс 
постройки каждого из зданий: 
=. - { < < 
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тость игры проявляется в ee Sim СКу' вском 
происхождении, откуда появилась реальная 
неторопливость и некоторая статичность, 
даже при наличии красивой анимации всего 
- от техники до заводских труб. Битвы смот- 
рятся невыразительно, а карта местности 
выполнена вообще из рук вон плохо, 

что способно испортить впечатле- Z 
ние от игры надолго или насовсем. (25, 


| Хорошая графика и ани- 
— мация 


Малая динамичность и 
вании, Множество плохо проду- 
манных деталей 


ии, Неудачная попытка скрестить 
Ши, экономику со стратегией 
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отогонки на приставках и PC 
никогда всерьез не могли со- 
стязаться даже с такими ста- 
рыми хитами для аркадных 
автоматов, как Напд-Оп. Либо не уст- 
раивала скорость, либо хромала гра- 
фика. И все давно уже смирились с 


таким положением вещей, считая, 
что так оно и должно быть. Но изда- 
тельская компания BMG решила оп- 
роверг- 

нуть тра- 

диционное 

мнение, и 

всерьез на- 

деется пе- 

ренести 

дух аркад- 

ности и! 

скорость 

игровых 

автоматов 

на персо- 

нальные 

компьюте- 

ры в своей новой игре Moto Racer, ко- 
ий торая представляет собой смесь 
уличных гонок и мотокросса. Пусть 
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виртуально, как при игре Ha игро- Раде То 
вом автомате, где участник на соб- Black. 
ственной шкуре ощущает все ухабы Хотя иг- 
и колдобины. Модели-копии мото- № ра 
циклов (самолетов, автомобилей...) 
к компьютеру подключать еще не 
научились. Но зато время игры 
неограниченно, и отсутствует 
коробочка для сбора жето- 

нов. Если, конечно, не 
вспоминать о средствах, 
затраченных на модерни- 

зацию компьютера до 
максимального уровня, 


COB- 
сем He \ 
похожа _ 


предшественницу жанром, в 
ней использован тот же 
«взгляд на события» - чуть 

сверху, из-за 
спины иИгГ- 


такие гонки? 

Rash? Это известный 

хит. до сей поры 
считавшийся этало- 

ном такого рода игр. 

Но, к сожалению, он не отличал- 
ся разнообразием гоночных 
трасс. Да и мир, окружающий 
игрока, чего греха таить, был 
на редкость плоский. Пожа- 
nyu, ближе всего к игре 
Мото Васег стоит бо- 

лее раннее творение 
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Racer, Moto Racer предлагает де- 
Moto Racer вять различных вариантов оснаще- 
ния для каждого типа мотоцикла. Иг- 
року даже позволяется регулировать 
> такие параметры, как максимальная 
Ш скорость, ускорение, управляемость 

и торможение. 
j } Разница в управлении между 
РУИНЫ двумя мотоциклами, стилях езды и 
пе == Ат с а навыках, требующихся для того, что- 
5 И В Boch бы добраться до финиша, превра- 
щают Moto Racer в две игры под од- 
ной обложкой. На кроссовых трас- 


демократична. Она предлагает на 
выбор множество графических ре- 
сах игроки вписываются в поворо- жимов, охватывающих, кажется, все 


рока (впрочем, как и в Road Rash). 
Мото Васег обладает добротной 


трехмерной графикой. Причем иг- № ты, перепрыгивают через препятст- № мыслимые и немыслимые. 
рабельность, как это зачастую № вия и даже могут выполнять такие В Moto Racer есть несколько 
случается, не приносится в жертву № сложные трюки, как «встать на коз- № приятных моментов. Во-первых, это 
новым технологиям. Процесс погру- № ла». Уличные трассы более быстрые, № удобная карта, расположенная в ле- 
жает в себя с головой. По желанию № и стиль езды на них традиционнее. № вом нижнем углу. Во-вторых, вид 
можно выбрать любую из девяти № Но, вместе с тем, мотоцикл стано- В сверху-сзади (а-ля Road Rash). И в- 
представленных в игре трасс, № вится более тяжелым в управлении. В третьих, это музыкальное сопровож- 
" включая головокружительную гонку + Игра, как это сейчас модно, под- № пение, включающее в себя, в от- 


| по Великой Китайской Стене. В зави- 
симости от того, мотокросс это или | 
гонка по улицам, игрок ездит на | 
кроссовом или обычном мотоцикле. | 
За основу кроссового мотоцикла № 
был взят Kawasaki KTM 360 SX, 
а за основу уличного - 
№ Kawasaki Ninja 9ZXR. По- 
$ добно игре Ridge № 


г личие от японских гоночных игр, 
качественные гитарные треки вме- 
сто монотонно жужжащей фоновой 
музыки. Большие объекты, встреча- 
ющиеся на трассе (например, мос- 
ты), не просто «выскакивают» на эк- 
ран, а, приближаясь, постепенно 
увеличиваются в размерах. 

Что ж, французские разработ- 
чики из фирмы Delphine оказались 
на высоте. Игра превосходит все су- 
ществующие на сегодняшний день 
аналоги. Включая такие как 5еда ь 
Rally, Monster Track Madness — гонки 
аркадного типа с небольшой пре- №) 
тензией на симулятор. Это 6e3ycnoB- | 
ный хит. И мне уже видятся сотруд-№ 
ники японской фирмы Sega в 
полном составе, в отчаянии д 
делающие себе харакири. 


держивает многопользовательский | 
интерфейс. Это два игрока по ноль- 
модемному кабелю, четверо в сети 
Internet и до восьми по LAN. В режи- 
ме же одного игрока вам будут про- 
тивостоять 23 управляемых компью- 
тером оппонента. 

Разработанная специально под 
Windows 95, игрушка требует как 
минимум Pentium 90 и 16Мбайт 
КАМ. Программа поддерживает не- 
сколько видеокарт с 3D ускорите- 
| лем, включая Rendition и ЗОЖ. В 
нормальном режиме изображение 
выдается на экран со скоростью 20- 
25 кадров в секунду (напомню, что 
в телевидении в системе NTSC 
\ частота кадров - 30 в секунду, в 
системах PAL и SECAM - 25). A 
продюсеры из издательской 

компании ВМ@ уверены, 
что использование гра- 
фических акселераторов 
позволит увеличить это 
число на 5-10. Но мы-то Небывалая, захватываю- 
‚| знаем, что для полного щая реалистичность гонки 
наслаждения режимом 
640х480 х16 млн. цветов Чересчур завышенные ап- 
при 30 кадрах в секунду (EEE паратные требования 
” потребуется Pentium 
ММХ 200 с мощным 3D уско- | [fiz ини линий 


жду персональными компь- 
рителем. Правда, игра на редкость И ютерами и приставками 


$. 


i 59 аз. 
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ирма LucasArts является одним 

из самых знаменитых и удачли- 

вых производителей компьютер- 

ных игр. С момента своего осно- 
вания это подразделение LucasFilm,|td 
Джорджа Лукаса, создателя знаменитых 
«Звездных Войн»(5%аг Wars), сделало не 
один десяток великолепных игр, мно- 
гие из которых расходились миллион- 
ными тиражами по всему миру. В этом 
году компания плодовита как никогда, 
и наряду со многими играми на тему 
«Звездных войн», которые выпускаются 
в связи с двадцатилетним юбилеем 
фильма, сделала и игру Outlaws, кото- 
рая совмещает в себе элементы стре- 
лялки от первого лица и приключенчес- 
кой игры о Диком Западе. 

Игра стала первым заметным про- 
дуктом фирмы, выпущенных в 1997 го- 
ду, успев выйти еще до всех наиболее 
ожидаемых игр, таких как Jedi Knight и 
X-Wing vs. Пе Fighter. Прежде всего в 
глаза бросается великолепная анима- 
ция, которая выполнена в стиле Full 
Throttle. При этом создается абсолютно 
неповторимое ощущение того, что Ди- 
кий Запад по-другому рисовать просто 
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Жанр: 


Издатель: 
Разработчик: 
Требования к компьютеру: 


невозможно. 
Каждый из пер- | 
сонажей крайне 
выразителен и к 
тому же хорошо 
озвучен. Сюжет 


ss 


npoct. 
Джеймс Ан- 
дерсон (James 


Anderson), быв- 
ший шериф шта- 
та подвергается 
нападению со 
стороны целой 
банды преступ- | 
ников, которые 
убивают его же- 
ну и похищают 
дочь. Отец не- 
медленно бро- 
сается на поиски и вскоре нападает на 
след негодяев. Джеймсу придется вести 
свои поиски в нескольких городках, а 
также и во многих других, нередко 
весьма зловещих местах, таких, как за- 
брошенные шахты и огромные пеще- 
ры. Пока вы будете проходить свои де- 
вять уровней (именно столько их 
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насчитывается в игре), сюжет, естествен- 
но, не станет стоять на месте и будет 
развиваться по классическим законам 
вестерна. 

Все характеры персонажей, которых 
вы встретите на своем пути, крайне хо- 
рошо обозначены, иными словами, бу- 
дет достаточно лишь взглянуть на чело- 
века, и сразу станет ясно, кто он такой. 
Вам предстоит встреча со зловещим до- 
ктором, имеющим прямое отношение 
к похищению, со злобными гангстера- 
ми, жаждущими вашей крови, и многи- 
ми другими колоритными личностями. 
Почти весь ход сюжета будет представ- 
ляться в виде анимаций, происходящих 
в перерыве между миссиями, и общее 
количество этих анимаций не менее 
часа. 

Для игры использовался трехмер- 
ный движок от некогда крайне попу- 
лярной игры Dark Forces. Конечно, он 
уже прилично устарел, но создатели иг- 
ры внесли в него некоторые усовер- 
шенствования. Тем не менее, графика 
выглядит не слишком шикарно, уступая 
не только Quake, но даже и Duke 
Nukem. Все персонажи спрайтовые, 
причем прорисованы они отнюдь не 
лучшим образом, да и сами здания и их 
текстуры, конечно, не сравнятся по чет- 
кости прорисовки с Duke Nukem 3D. 

В целом, игра продолжает славные 


традиции Dark Forces, 


при этом в 
значительной мере развивая их. Здесь, 
безусловно, стреляние по всем против- 
никам не самое главное. Более того, 


отнюдь не все персонажи окажутся вра- 
ждебными. Стрелять по некоторым из 
них просто нельзя, так как эти личности 
окажут влияние на дальнейшее разви- 
тие сюжета. 

Самое интересное нововведение в 
игре — это перезарядка револьвера и 
ружей. Теперь патроны даже не поду- 
мают автоматически вставляться в ма- 
газины вашего оружия. После того, как 
будет расстрелян последний патрон, 
придется найти некоторое время, что- 
бы перезарядить револьвер, в кото- 


ром, как известно, помещается всего 
шесть пуль. Нововведение крайне инте- 
ресно и выполнено безупречно, да и, к 
тому же, прилично дополняет саму иг- 
ру, добавляет реалистичности. 


Крайне интересная особенность 


Outlaws — это введе- 


ние понятия «устало- 
сти». Если игроку при- 
ходится много бегать 
на улице под палящим 
солнцем, то его уста- 
лость, индикатор кото- 
рой всегда на виду на 
контрольной панели, 
будет увеличиваться, а 
в случае полного 
исчерпания жизнен- 
ных сил у героя поя- 
вится одышка, и он не 
сможет быстро ходить. 
Новыми особенными \ 
видами оружия игра 
вас не порадует. Безус- 
ловно, имеются все 
стандартные виды: револьвер, винтов- 
ка и двустволка. Оригинальное ново- 
введение — оптичес- 
кий прицел, которо- 
му правда, далеко 
до технологического 
уровня МОК. 

Отдельно хотелось 
бы отметить музыку 
в игре. Мелодии в 
стиле кантри испол- 
няются просто пре- 
восходно. Каждая из 
них стоит не только 
того, чтобы быть 
фоном для игры, но 
заслуживает внима- 
ния как отдельное 
музыкальное произ- 
ведение. Вряд ли 
ошибусь, если скажу, 


что музыка такого качества встречается 
в играх крайне редко. 

Причем, заметьте, что музыка напи- 
сана специально для игры, и ни у кого 
не сворована, и услышать ее можно бу- 
дет только в Outlaws, или на СО-при- 
грывателе, так как треки в игру записа- 
ны в обычном стандарте СО-музыки. 

Как и все игры Lucas Arts новой вол- 
ны, Outlaws включает режим много- 
пользовательской игры, которая может 
осуществляться по модему прямому 
соединению или по сети, в ближайшем 
будущем возможна и игра в Internet. 
Игра по сети в ОчЧами$ не слишком ин- 
тересна. Здесь можно увидеть прак- 
тически все то, что было в Doom и его 
клонах, но ничего особенного, действи- 
тельно захватывающего заметить нель- 
зя. Вдобавок, игра по сети не слишком- 
то динамична, из-за довольно больших 
уровней. Мне кажется, что сетевая игра 
в Outlaws может стать по-настоящему 
захватывающей только если в ней будут 
принимать участие не два, а пять, шесть 
и больше участников. Такое, к сожале- 


нию, возможно только при наличии 
большой локальной сети или в Internet. 
Кстати, LucasArts готовятся создать Ta- 
кую службу в сети и сделать ее абсолют- 
но бесплатной, наподобие уже имею- 
щихся battle.net и westwood chat. Одна- 
ко, это пока только планы. 

Игра идет исключительно 
Windows'95 и не соглашается ра- “ 


ботать ни под какой-либо дру- US) 
гой операционной системой. 


nog 


Качественные анимации 
и великолепный сюжет 


J Графика в самой игре 
несколько устарела 
—) 


Потенциальный шедевр, 
= которому не суждено 
MESS) стать таковым 
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ыход второй части нашумевшей игры 
Heroes of Might and Magic сопрово- 
ждался бурными приветствиями вос- 
хищенных игроков. Действительно, в 
новой игре присутствовало все то, что 
должно было там быть. Самая лучшая по- 
шаговая стратегия 1996 года, по мнению 
авторитетного журнала РС Gamer, была рас- 
продана очень приличным тиражом. и 
получила наивысшие оценки из уст даже са- 
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2х CD-ROM, SVGA, DOS, 
Windows ‘95, полная 
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к компьютеру: 


себя целых четыре новых кам- 
пании с абсолютно новыми 
анимационными вставками, 
заботливо. и. качественно сге- 
нерированными создателями. 
Заметьте, целых четыре, a B 
самой НММ2 их было всего 
две. Более того, в игру 
включены некоторые новые 
герои, и, что самое важное, 
множество новых ‘артефактов 
~. |с различнейшими` магически- 


данных картах, причем как в коллективной 
игре «все против компьютера», так и В обы- ‚у 
кновенной - «все на всех». Kak и в‹обычной * 


мых скептически настроенных критиков. 
НММ2 показал всему. миру, что пошаговая 
стратегия еще не умерла, и выход на боль- 
шую игровую арену стратегий в реальном 
времени, таких как Command & Conquer и 
WarCraft Il, еще практически ничего не оз- 
начает. Да, действительно, в играх в реаль- 
ном времени значительно больше динами- 
ки, но ни одна из'них не сможет сравниться 
с той магической привлекательностью 
НММ.2, которая заставляет даже самых ис- 
кушенных всяческими игрушками людей 
ночами просиживать за экранами монито- 
ров. (Не считая себя фанатиком, все же при- 
знаю, что частенько из-за НММ2 спать ло- 
жился где-то около пяти утра). Магия НММ2 
распространяется и’ на. продолжение этой 
игры, которое: не является таковым напря- 
мую, так как никаких серьезных отличий от 
оригинала здесь нет. Это, скорее, лишь диск 
дополнительных миссий, но сделанный 
весьма качественно и с душой. 

НММ2: The Price of Loyalty включает в 


игре по модему ‘или в сети, одновременно 
действовать смогут шесть игроков. $ 


ми свойствами, ‚новые пред- 
меты и события, происходя- 
щие во время миссий. 
B комплект включены также и 
двадцать новых отдельных 
карт для игры нескольких иг- 
роков, а также были обновле- 
ны’некоторые из мелодий, ко- 
торые и в первой части-то были великолеп- их. 
ны, а теперь просто бесподобны: | вый клаве «ероев . 
Одним из самых главных нововведений, ее. > 
которое обещают создатели игры, будет но- 
вый режим многопользовательской 
игры, теперь уже через Internet. 
Связавшись с друзьями, которые | 
могут проживать в других стра- 
нах, на сервере компании можно 
будет сыграть на любой из новых; „= 
старых или же самостоятельно соз- 


К сожалению; создатели игры решили не 
добавлять каких- -либо р ово ee 
ствований ‚в\саму игру и доволь вались 
лишь 'Малым. изменением некоторых | па 
метров. Но сам диск значительно бы 
выйграл, - если. бы содержал, 
жем, новых монстров”или` 
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олевые игры появились очень давно и | Требования Pentium 100, 16 МВ RAM, 


совсем не Ha компьютере. 
Первоначально это были огромные 
настольные игры, в которых самым 


к компьютеру: SVGA, 4x CD-ROM, 
Windows ‘95 


Другие платформы: MacOS 


сложным и самым интересным про- 
цессом одновременно была настройка па- 


ма замкнутого жанра. 
Одной из самых популярных 
ролевых игр, которые вышли 
7 уже почти в наше время, стала 
Betrayal at Krondor фирмы 
Dynamix, принадлежащей 
Sierra On-Line. Игру создал 3Ha- 
менитый в ролевушных кругах 
Рэймонд Е. Фейст (Raymond Е. 
Feist) и сделал он ее именно та- 


раметров игры и выучивание ее правил. 
Компьютером, то есть генератором ходов 
различных монстров, служили обычные кос- 
ти, в которых иногда присутствовало до 20 
граней, каждая из которых, выпав, модели- 
ровала поведение противника. Однако все 
это было настолько сложно, что ролевые иг- 
ры не стали широко известны и остались 
предпочтением настоящих фанатиков. Но 
после появления первых домашних компь- 
ютеров ролевые игры быстро переселились 
на них и с тех пор живут вполне безбедно, 
постепенно расширяя рамки поначалу весь- 


кой, какой хотели видеть роле- ® 
вую игру поклонники жанра. В ie 
Betrayal at Krondor был велико- 
лепный сюжет, весьма солид- 


ная по тем временам (1993 № 
год) графика, да и играбель- 
ность была на высоте. В резуль- 
Tate игра была напечатана и ' 


раскуплена тиражом более миллиона эк- 
земпляров, что сделало ее самой продавае- 
мой RPG. 

Потом Фейст ушел из Dynamix, хотя, соб- 
ственно говоря, он туда насовсем и не при- 
ходил; и выпустил еще довольно много игр, 
но ни одна из них не принесла ему славы 
Betrayal at Krondor. 

В прошлом году довольно молодая и 
перспективная фирма 7th Level решила co3- 
дать продолжение этой прекрасной игры и 
пригласила Фейста в качестве главного ди- 
зайнера. Потом то и началось самое интере- 
сное, так Kak Sierra тоже решила сделать 
продолжение Krondor и также планировала 
пригласить его для работы над Betrayal at 
Antara (так назывался новый проект). 
Началась маленькая война между разра- 
ботчиками, которая закончилась, как ни 
странно, победой 7th Level, a Sierra, отчаяв- 
шись переманить Фейста на свою сторону, 
тем не менее, продолжает работы над иг- 
рой, которая также скоро появится в прода- 
же. 

Итак, Return to Krondor. Что же такого 
нового и интересного в уже давно знако- 
мом жанре ролевых игр несет в себе про- 
должение некогда очень популярной роле- 
вушки? 

Игра теперь будет сделана полностью в 
трехмерной графике, что правильно, так 
как игры а'ля Myst уже всем порядком под- 
надоели, а 3D как раз на подъеме. Самое ин- 
тересное нововведение в графической кон- 
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цепции игры - это технология motion сар- 
ture, которая была применена на всех без 
исключения персонажах в игре, что делает 
все их передвижения абсолютно правдопо- 
добными и просто чарующими своей пла- 
стичностью. Для сражений в игре использует- 
ся вид от третьего лица, причем обзор каме- 
ры можно устанавливать самим. Сами бит- 
вы нисколько не похожи на современные 
драчки типа Virtua Fighter, а потребуют от 
игрока прежде всего правильного владения 
своим оружием и корректного подбора всех 
необходимых заклинаний, которые могут 
быть использованы во время схватки. Всего 
же заклинаний, оружия различнейших типов 
и всяческих магических аксессуаров в игре 
огромное количество (одно только число 
магических предметов переваливает за пол- 
сотни штук). Одним словом, элементы роле- 
вой игры никуда не делись, и создатели нис- 
колько не отступили от своих принципов. 
Отсюда же, конечно, следует и некоторая 
сложноватость игры для новичков, не играв- 
ших даже в первую часть, но создатели 
Return to Krondor учли и этот момент. Те- 
перь компьютерный искусственный интел- 
лект самостоятельно приспосабливается к 
возможностям игрока и никогда не даст за- 
скучать и не заставит проходить одну и ту же 
битву десятки и сотни раз, постоянно выиг- 
рывая у беспомощного новичка. Зато для 
мастеров имеются совсем другие принципы. 
Компьютер становится хитрым, изворотли- 
вым и безжалостным противником, побить 


компьютер теперь следит за каждым шагом 
игрока, постоянно подстраиваясь под его 
собственный стиль сражения и ведения са- 
мой игры. 

Сюжет в игре разворачивается вокруг 
некоего мистического артефакта, называе- 
мого Tear of Gods (слеза Богов), который 


был потерян служителями 

религиозного ордена Ishapi- wer 
ап во время их путешествия * 
по морю на корабле. Орден 
призывает на помощь прин- 
ца Арута (Arutha) и просит 
найти артефакт и поскорее, 
пока конкуренты, конечно 
пронюхавшие об утере, не 
умудрились его «приватизи- 
ровать». Вам предстоит по- 
бывать во множестве интере- | 
снейших и красивейших, а 
также и весьма опасных мест, 
например, на дне огромного 
моря, в котором и утонул ар- 
тефакт, на заснеженных вер- 
шинах самых высоких гор, в ^ 


огромных зловещих Серых 
Башнях, в которых пол- 
ным-полно всяческой не- 
чисти. А еще вам удастся 

на некоторое время пере- 

нестись в будущее, так как 

артефакт дает возмож- 

| ность перемещения во 

времени и в пространст- 

ве. 

Сюжетная линия игры 

разрабатывалась при 

участии всех тех людей, 

что создавали первую 

в часть игры, и поэтому сце- 


нарий крайне интересен и разнообразен. В 
игре используется полноэкранное видео, но 
оно призвано не мешать игровому процессу, 
а помогать ему, и снято на вполне приемле- 
мом уровне с профессиональными голли- 
вудскими актерами, операторами и режис- 
серами. 


Напоследок хочу добавить, что компа- 
ния 7th Level сделала Return to Krondor 
первой из своих игр, которые используют 
новейшую трехмерную технологию Top Gun, 
которая позволяет добиться очень высокого 
качества графики при использовании хоро- 
ших трехмерных акселераторов через про- 
токолы Direct3D. 

С Return to Krondor вас ожидает нечто 
необыкновенно привлекательное, свежее, 
но и немного старомодное. Всем, кто любил 
первую часть, вторая должна понравиться 
еще больше. А смена разработчика 
ничуть не повредила, но зато поро- 
дила уже не одну, а целых две игры. + 


| Качественная графика, пре- 
— красный сюжет 


Сюжетная линия накладыва- 
ет некоторые ограничения 
—— на свободу действий 

) Действительно достойное 


продолжение одной из 
—— лучших ролевых игр 
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бещанного три 
года ждут» — гла- 
сит народная му- 
т. Ну, а по отношению к 

Pray и Unreal, скажу я вам, этот 
срок может стать еще более долгим. 

К сожалению, многие поклонники 
жанра 3D action не удовлетворены 
той ситуацией, которая творится 
сейчас на игровом рынке. Конечно, 
нельзя сказать, что трехмерных игр не 
появлялось последнее время вовсе 
(чего стоит хотя бы 
Ео$'овский Tomb Raider), 
но кроме него-то и нет све- 
жих глобальных мощных 
трехмерных игрушек. Зато 
сколько всего наобещали — 
аж в глазах рябит: тут и 
Deathtrap Dungeon, и 
Madspace, и Redneck Ram- 
Page, и многие, многие дру- 
гие. 

Со «стратегами» проще. 
Их тоже какое-то время кор- 
мили баснями о выходе Red 
Alert, Master Of Orion II, 
Fragile Allegiance и т.п. (и продолжа- 


ют кстати, кормить — впереди еще 
Dominion, StarCraft и прочие супер- 
хиты), но вот, пожалуйста, эти игры ле- 
жат на прилавках, и «стратеги» на вре- 
мя примолкли, разбираясь пока стем, 

что подвалило новенького. A 
вот «трехмерцам» при- 
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ходится хуже — про Doom, Heretic да 
Descent смешно говорить, a Quake на 
пару с Tomb Raider, пройденным 
вдоль и поперек, тоже уже порядком 


поднадоели. 

Про Unreal и Pray сказано много 
хорошего. Очевидно, что появись эти 
игры сейчас или даже где-то через пол- 


годика, и в играющем мире произо- 
шел бы настоящий фурор. Но, к вели- 
кому сожалению, шансов на то, что вы- 
ход этой парочки ypaveonlisr так CKO- 
ро, практически р 
нет. А к моменту 
выхода — вполне 
возможно, что ни 
Unreal, ни Pray не 
получат и десятой 
доли той популяр- 
ности, — которую 
могли бы зарабо- 
тать, выйди они 
чуть раньше. 

И вот почему. 
Все из-за самых 
разнообразных 
конкурентов. Од- 
ному из них, кото- 
рый называется 
Dark Vengeance, 
и посвящена эта 
статья. 

Все началось с 
того, что ребя- 
та из Reality 
Bytes (разра- 

ботчики 
гры), из- 
вестные 
по 


боте над трехмерной игрушкой Senso- 
ry Overload, воодушевились успехом 
Tomb Raider и решили внести свою 
лепту в жанр трехмерных игр. А вот 
что было дальше, сказать трудно - то 
ли ребята пошли по пути изобретения 
велосипеда, то ли они просто восполь- 
зовались идеями все той же фирмы 
Eidos, но факт остается фактом — 
Dark Vengeance подозри- 
тельно напоминает Death- 
trap Dungeon (подроб- 
но читайте о нем в мартов- 
ском номере «Страны 
Игр»), над которым сейчас 
трудится Eidos. 

Я не собираюсь обвинять 
ребят из Reality Bytes 
плагиате. Просто необходи- 
мо отметить, что во мно- 
гом игры похожи букваль- 
но как две капли воды. 
Давайте перейдем к более 
конкретным деталям. Первое, что 
бросается в глаза — это общая концеп- 
ция игры. И Dark Vengeance, и 
Deathtrap Dungeon взяли за основу 


трехмерный мир Tomb Raider и пре- 
образили его в фэнтезево-средневеко- 
вую среду. Теперь вместо медведей и 
гигантских обезьян вас караулят зако- 
ванные в латы воины и мускулистые 
амазонки, вооруженные стальными 
мечами. 

Но вот по части графики игры бу- 
дут разниться. По моему личному мне- 
нию (хотя учтите, что оно 
может быть не до конца 
объективно), графический 
движок Dark Vengeance 
заметно превосходит сво- 
его конкурента. Судил я по 
screenshot’am, которые 
доступны на серверах 
фирм. Монстры в Death- В 
trap Dungeon выглядят уг- 
ловатыми многогранника- 
ми по сравнению с изящны- 
ми фигурами бойцов из 
Dark Vengeance, более то- 
го, все подземелья послед- 
него выглядят намного реалистичнее 
визуально и вполне могут конкуриро- 
вать с УигеаГовскими. Все это неуди- 
вительно - ведь разработке графичес- 
кого движка Dark Vengeance уделя- 
лась масса времени, в итоге ребята из 
Reality Bytes создали уникальный 3D 
engine, основанный на полигонной 
технологии. Большинство персонажей 
игры смоделированы с использовани- 
ем более 600 текстурированных поли- 
гонов, чего вполне достаточно для то- 
го, чтобы эти персонажи смотрелись 
весьма реалистично. Добавьте к этому 
множество приятных мелочей типа 
следа, остающегося после взмаха 
мечом (смотрите на иллюстрации, 


пр. Кстати, все игровые 
объекты - это не плоские 
двухмерные спрайты, а 
высококачественные 
трехмерные модели. 
Новаторством со сторо- 
ны Reality Bytes можно 
считать возможность вы- 
бора персонажа из деся- 
ти (!) наименований: вар- 
вар, алхимик, паладин, жрица, наем- 
ный убийца, волшебница, колдун, 
лучник и амазонка. Мне лично очень 
приятно, что в списке помимо пред- 
ставителей сильного пола присутству- 
ют и представительницы прекрасного 
пола, которые весьма успешно конку- 
рируют с первыми по части умения 
постоять за себя. 


Следующий важный момент Dark 
Vengeance — это введение в игру эле- 
ментов ВРС (кстати, по этой части 
Dark Vengeance и Deathtrap Dunge- 
оп похожи как братья-близнецы). 
В чем же заключается идея того, что я 
назвал «элементами ВР@»? В первую 
очередь, это отличие всех персонажей 
друг от друга не только визуально, но 
и по части самых различных характе- 
ристик — скорости передвижения, лов- 
кости, меткости и тд. Но это еще не 
все. Любая из этих характеристик рас- 
тет по мере того, как ваш герой (или 
героиня) совершенствуется в борьбе с 
врагами. Ну разве это не напоминает 
вам классику ВР@? 

По части оружия и 
различных смер- 
тоносных штучек 
обе игры находят- 
| ся примерно на 
|} одном уровне. Ас- 
сортимент ору- 
дий убийства в 
Dark Vengeance, 
мягко говоря, ши- 
рок — от ножей и 
«утренних звезд» 
а-ля Witchaven 
до смертоносных 


дициях Heretic. 
Естественно, у каж- 
дого персонажа есть 
наиболее излюбленное AR 
оружие и магические заклина- © 
HUA. 
Игровой процесс Dark Vengeance : 
будет Mano похож Ha ОчаКе’овский. 
Скорее, можно говорить о сходстве с 
action играми, сочетающими в себе 
трехмерные файтинги (Into The Sha- 
dows, Tomb Raider). Судя no картин- 
кам, камеры при поединке подобраны 
достаточно удачно (ну, может быть 
взят слишком уж крупный план, хотя 
это не факт, как я уже гово- 
pun, в моем распоряжении 
были только screeshot’b)), 
а качество прорисовки 
персонажей позволит уви- 
деть гримасу ярости на ли- 
це противника. 
Ожидается, что для полно- 
го прохождения Dark Ven- 
geance вам понадобится 
преодолеть около двадца- 
ти миссий. Причем, по сло- 
вам разработчиков, для 
прохождения любой, от- 
дельно взятой миссии при- 
дется обшарить каждую трещинку и за- 
глянуть в каждый угол гигантских под- 
земелий. 
Теперь давайте остановимся на тех- 
нических деталях. В Dark Vengeance 
будет полная модемная, сетевая и ин- 
тернетовская поддержка (в последнем 
случае могут играть до 32 человек 
(LAN, ТЕМ или Mplayer). Графический 
движок ориентирован на работу с 
ММХ процессорами, но не отчаивай- 
тесь, если вы не являетесь обладате- 
лем оного. На «простых» Pentium иг- 
ра будет поддерживать 256 цветов (что 
является стандартом для всех нынеш- 
них 3D игр), а Ha Pentium с ММХ до 16 
миллионов. Dark Vengeance будет ра- 
ботать на платформе Windows 95 и 
использовать библиотеки Direct3D 


(в случае поддержки 
ММХ-инструкций). г 
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осле успеха двух 
серий второго 
MechWarrior’a 


фирма FASA, которой принадлежит aB- 
торское право на сюжет этой истории 
про военных роботов, прекратила дей- 
ствие лицензии Activision на выпуск игр 
про MechWarrior’os и сама объявила о 
выпуске третьей части. 

Однако Activision восприняла это 


dmiral Ancient Ships — 
это военная страте- 
гическая игра на исто- 
рические темы. Из 
школьного курса истории известно, что 
античные государства, такие как Египет, 
Греция и Рим, появлялись и развивались 
близ морей и океанов. А это значит, что 
нередко бои между ними происходили 
на воде — каждая страна выставляла сво- 
их лучших воинов-мореплавателей для 
того, чтобы сокрушить противника. Эти 
события нашли отражение в Admiral 
Ancient Ships от компании Meridian. 
Выход игры Admiral Ancient Ships 
вполне мог бы остаться незамечен- 
ным — вроде бы разработчик не слиш- 
ком известен. Но тот факт, что все бит- 
вы в игре происходят на воде, может 
оказаться решающим при выборе 
очередной стратегии. Вдоль берегов 
приходится возводить сооружения для 
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Выход: 
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очень спокойно (поскольку pa3pa- 
ботчики-то остались у нее) и купила у 
фирмы Dream Pod 9 права на мир 
Heavy Gear — ролевой настольной кар- 
точной игры про войны в будущем. В ре- 
зультате успех MechWarrior’a Ш постав- 
лен под большое сомнение, так как он 
вряд ли сможет поддержать высокие 
стандарты, диктуемые названием. Ведь 
теперь среди симуляторов роботов раз- 
вернулось настоящее трехстороннее 
сражение. Кто будет круче: третий 
Mech, третий Earthsiege от Сьерры или 
Heavy Gear, созданный авторами пер- 
вого и второго MechWarrior’oB? 


постройки, хранения и 
ремонта судов. Вашими 
противниками, вне за- 
висимости от того, ка- 
кую из цивилизации вы 
предпочитаете, являют- 
ся не только люди, но и 
сказочные водные пер- 


сонажи, заимствован- 
ные из греческой и 

римской мифологий. 
Стратегия в реальном СТОИТ УПО- 
времени мянуть и 
о разме- 
Лето 1997 года рах этой 


игры. Всю графику и сюжет игры, ко- 
нечно, можно было бы уместить на од- 


В Heavy Gear будет использован ста- 
рый игровой движок Activision, пере- 
кроенный, впрочем, под новые требо- 
вания - теперь он будет работать в ре- 
жиме 640х480 и поддерживать ММХ и 
ЗО-акселераторы. Значительно усилена 
концепция мира Heavy Gear — будет 
очень много видов роботов, различаю- 
щихся и по функциям, и по внешнему 
виду, и по тактике ведения боя. Будет 
больше изменяемых объектов в игре, 
причем все изменения будут перма- 
нентны, то есть если вы взорвете дом в 
первой миссии, во всех последующих на 
его месте будут развалины. 

В общем, старым фанатам 
Меср’ей теперь стоит обращать 
внимание на название Неаму |< 
Gear. ~ 


HOM компакт-диске, но разработчики 
поставили перед собой гораздо более 
сложную задачу — включить в 
один продукт четыре игры. И 
это у них получилось. Продукт 
занимает ни много ни мало — 
4 СО, причем, на каждом есть 
свой собственный набор карт, 
графики и музыкального со- 
провождения. Admiral Ап- 
cient Ships рассчитана на 
Windows 95, поддерживает 
режим одновременной игры 
до 16 игроков и требует 4-х 
скоростного СВ ВОМ и 

é/ 


аверняка вам 
знакома по- 
говорка: «свя- 


= вает». Упоминание о ней 
//* He случайно. Дело в том, что 
многие компьютерные журна- 
лы, рассказывающие о игрушках, 
пророчили замечательной игре 


Master of Orion 2 первые места во всех 
хит-парадах в течение ближайших не- 
скольких лет. Но прошло совсем немного 
времени, и на горизонте появился новый 
шедевр — Pax Imperia: Eminent Domain. 
Нельзя сказать, что это совершенно новая 


Жанр: 
Издатель: 
Выход: 


Симулятор полетов 
GT Interactive 
Лето 1997 года 


ug Riders — это очередной симуля- 
тор полетов. «Да», скажете вы, — 
«еще одна леталка», но погодите — 
игра способна удивить даже вас, 
бывалого игрока, который уничтожает 
цели с закрытыми глазами. Давайте 
припомним, на чем уже приходилось 
летать. Думаю, что вам сразу вспомина- 


то место пусто не бы- 


ничуть не меньше, чем у MOO2: 
Но, увы, она совершенно неизве- 
стна любителям игр на РС-компьютерах. 
И все же, несколько лет назад она совер- 
шила точно такую же революцию на 
Mac'ax, как и Master of Orion на РС. 
Игроки, уже успевшие отвоевать по- 
ловину вселенной у злобных Антаретян в 
Master of Orion 2, почувствуют себя в 
Pax Imperia, как рыбы в воде. Pax 
Imperia, подобно МОО2, начинается с 
выбора расы, за которую вы будете иг- 
рать. Разработчики заботливо предоста- 
вили в ваше распоряжение 16 космичес- 
ких рас, уже готовых к сражениям во все- 
ленной. Если те или иные качества расы 
не отвечают вашим требованиям, то 
ничто не мешает вам создать свою собст- 
венную цивилизацию. Затем среди бас- 
нословного количества планет во вселен- 
ной приходится выбрать родную планету 
для вашей космической расы. В процессе 
игры можно исследовать новые техноло- 
гии, управлять ресурсами планеты, раз- 


ются многочисленные боевые самолеты 
и вертолеты — такие игры, как Е-117, 
Retaliator, Desert Strike и пр., не забы- 
ты до сих пор. В глубоком космосе ис- 
пользовались суда самых разных форм, 
размеров и цветов. Были и очень экзо- 
тические летательные аппараты, напри- 
мер, дирижабли и даже ковры-самоле- 
ты. Казалось бы все, больше ничего не 
может летать. Однако, если вы тоже так 


Жанр: Космическая 
стратегия 

Издатель: THQ 

Выход: Ш кв. 1997 года 


вивать промышленность, науку и 
поддерживать дипломатические 
отношения с другими ци- 
вилизациями. Основная 
цель игры — занять до- 
минирующее положение 
во вселенной. Главное же отличие Рах 
Imperia от других подобных игр 3a- 
ключается в возможности ведения боев в 
реальном времени - это почти StarCraft 
сзаимствованиями из Master of Orion 2 
и Star Control 3. Игру также характеризу- 
ет великолепная графика и под- 

держка до 16 игроков через ло- 

кальную сеть или Internet. LO | 


думаете, то ошибаетесь. Близится ле- 
то, выгляните в окно и что вы там 
увидите? Правильно, летают птицы и 
насекомые. До птиц руки разра- 
ботчиков игр еще не дошли (хотя на 
рептилиях, драконах, например, ле- 
тать уже приходилось), но вот насе- 
комые... Да, да. В Bug Riders прихо- 
дится летать на самых обыкновен- 
ных насекомых. Оригинально, не так 
ли? Транспортные средства в Bug 
Riders это жуки, комары, мухи, стре- 
козы и прочие крылатые твари, а вы яв- 
ляетесь одним из 22 наездников. Ну а 
графика - она тоже очень даже ничего, 
конечно, не шедевр, но вполне приятна 
для глаз. Словом, игра придется по вку- 
су детям и всем, всем, кто хочет 
просто так расслабиться и поле- 
тать на стрекозе на какой-нибудь | 
лесной лужайке. 


‹ ov) 
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| гра EarthSiege ком- 
| пании Dynamix, фак- 
тически своеобраз- 
ный ответ на серию Mech- 
Warrior компании Activi- 
| sion, усилила конкуренцию 
на рынке фантастических симу- 
ляторов роботов. Масла в огонь подли- 
вает и тот факт, что Dynamix сама явля- 
ется автором первой версии Mech- 
Warrior. Теперь Dynamix готовит к вы- 
пуску EarthSiege Ш, которая, по ее ут- 
верждению, будет значительно лучше 
игр конкурентов. 
Игра будет использовать абсолютно 
новый трехмерный движок, который 
«позволит создавать поистине невооб- 


© ani 
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nity - восьмой сиквел серии 

King’s Quest. Эта игра, возмож- 

но, оживит интерес к серии, так как 
King’s Quest: The Mask of Eternity 
будет принципиально отличаться от 
предшественников за счет использо- 
вания трехмерной полигональной гра- 


фики. 


\( ing’s Quest: The Mask of Eter- 


2 арти- 
ны». Новая сюжетная линия, большое 
количество роботов (по некоторым све- 
дениям, более пятидесяти) и множество 
оружия, а также некоторые, пока засек- 
реченные нововведения в gameplay 


Сюжет игры вкртаце 
таков: вам будет пред- 
ложено выступить в ро- 
ли Коннера (Conner) — 
сына бедного рыбака. В 


артефакт - Магическая Ма 
(Magic Mask) - был разбит 
семь частей и развеян космич 
и кими ветрами. Самое и 
тересное, что Коннер 6) 
рожден именно в момен 
взрыва, поэтому его че 
было отмечено магичес 
ким клеймом. 
Спустя двадцать лет после 
этого знаменательного 
бытия на земли королевст- 
ва было брошено каким-то злоде- 
ем ужасное заклинание — все 
смертные были превращены в ка- 
менные изваяния. Кроме Коннера, 
естественно. С этого момента вам 
и предстоит приступить к выполне- 
нию благородной миссии — найти 
семь разрозненных кусков Маски и 
вернуть к жизни тех несчастных, 
ставших жертвами страш- 
ного заклинания. 
Как уже отмечалось выше, 
игра будет полностью 
трехмерна. Движок King’s 
Quest: The Mask of 
Eternity позволит играю- 
щему обрести полную сво- 


ны вы- 
делить эту 
игру из осталь- 
ных представите- 
лей жанра. 

В EarthSiege Ш 6y- 
дет множество миссий, № 
рассчитанных как на одиноч- 
ный режим, так и на сетевую игру. 
Сроки выхода игры пока не объявляют- 
ся, однако представители Dynamix обе- 
щали, что работы будут завершены к 
концу года. 

Нам остается лишь подождать | © | 
и увидеть, что же за революцию © > 
готовит Dynamix. 


ВРС 
Sierra 
IV кв. 1997 года 


Жанр: 
Издатель: 
Выход: 


боду передвижения (в игре будет не- 
сколько вариантов обзора, включая вид 
от первого лица). Помимо этого, предпо- 
ложительно будет реализована возмож- 
ность полного исследования мира (кото- 
рый, кстати, будет поражать своей мас- 
штабностью) — вы сможете заходить в до- 


ма, рыться в вещах, использовать раз- 
личные предметы и тд. 

Что же, вполне возмож- 
но, что заявление Ро- 
берты Уилльямс (Rober- 
В ta Williams) — лидера 
проекта - насчет ре- 
волюционности 

этой игры имеет | he 
под собой почву. 
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| Покупайте локализованную 
версию игры в магазинах: 


Магазины компании «GameLand» 
Москва, тел. (095) 288-3218 

1. Центральный магазин: с/к Олимпийский, 8-ой подь- 
езд, т/ц Новый Колизей (ст. метро «Пр. Мира») 
2. ул. Новый Арбат, 15 (рядом с магазином «Британ- 
ский Дом») (ст. м. «Арбатская») 
3. ул. Арбат (Старый), 21 (рядом с магазином «Hugo 
Boss») (ст. м. «Арбатская») ‚ 
4. ул. Б. Якиманка, 52-54, магазин «Искусство», 
(ст. м. «Октябрьская») 

Санкт-Петербург, тел. (812) 277-4571 


a Pate, 
5. Невский пр-т, 135. (ст. м. «Площадь Восстания» или 
«Площадь А Невского») 

Москва 


«Дом Технической Книги», Ленинский пр-т, 40, 
тел. 137-6888 


«Дом Книги», Новый Арбат, 8 


Магазины концерна «Белый Ветер» 
(тел. для справок 928-7392, 928-7394) 
Ул. Никольская, 10/2 (ст. м. «Лубянка») 
Смоленская пл., 13/21 (ст. м. «Смоленская») 
Ул. Профсоюзная, 63 (ст. м. «Калужская») 


® Детальная 5$\/@А-графика 
@ 30 миссий (15: 3a мутанто 
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LecTRoNic ARTs Likely 


Когда’уцелевшие поднялись 
 натоверхность после дол- 
гих лет пребывания в под- 
земных бункерах, то обна- 
ружили, что мир сильно из- 

‚> менился. Ужасы атомной 


COKAYT 
вый уклад. Сраже- 
оудет 


Е 


Магазины концерна «Союз» 
«Цефей», ул. Крылатские холмы, 27/1, тел. 202-9779 
«Норис», Ленинградский пр-т, ЗЗА тел. 945-8504 
«Союз-Арбат», Дмитровское шоссе, 43, тел. 976-0468 
«Союз и К», ул. Верхняя Радищевская, 22, тел. 915-1018 
«Время», yn. Вишняковская, 20A, тел. 374-9691 


Торговый дом «Компьюлинк» 


_ Компьютерный салон, ул. Удальцова, 85/2, 


тел. 564-8863 

ТД «Эдельвейс», Щелковское w., 5/1, 

тел. 961-3450, 961-3451 . 
ТД «Компьюлинк», Садовая-Триумфальная, 12, 
тел. 209-5495, 209-5403 


Sierra в свое время пользовалась 
немалой популярностью. Успех 
проекта был предопределен с самого 
начала — разве может оставить равно- 
душным захватывающее и динамичное 
противостояние элитных подразделе- 
ний полиции и вооруженных по послед- 
нему слову техники террористов? 
Играющий мог выступить (исходя из 
личных симпатий) за любую из противо- 
борствующих сторон. В его распоряже- 
ние переходила группа боевиков (поли- 
цейских) и... начиналась настоящая 
уличная война. На наш взгляд, можно 
сравнить Police Quest: SWAT с Jagged 
Alliance при условии, что последний 
был бы в реальном времени. 
Но несмотря ни на высокую дина- 


Й гра Police Quest: SWAT компании 


мичность, ни Ha зрелищность и простоту 
интерфейса, Police Quest: SWAT не воз- 


главил мировые игровые чарты. Причин 
этому фиаско множество — начиная от 
несовершенной графики низкого разре- 
шения и заканчивая не до конца проду- 
манным искусственным интеллектом 
противников. 

Все эти недостатки Sierra обещает ус- 
транить в игре SWAT 2, которая анонси- 
рована на октябрь сего года. По словам 
Сьюзан Фришер (Susan Frischer), од- 
ной из разработчиков проекта, в компа- 
нию приходили тысячи писем с пожела- 
ниями и замечаниями в адрес пер- 
вой части игры. Разработчики тщательно 
проанализировали все эти сообщения и 


Жанр: . 
Издатель: “Sierra ~~) 
Выход: ”° “Октябрь 1997 года 
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решили сделать гораздо более мощную 
новую игру, используя опыт старой. Су- 
дите сами... 

Кардинально изменится движок иг- 

ры — будет использоваться графика вы- 
сокого разрешения. Все детали ланд- 
шафта будут прорисованы очень 
тщательно (смотрите иллюстра- 
ции к статье). Вероятно будет не- 
сколько камер, которые позволят 
вам созерцать панораму боя с 
различных позиций. 
Ожидается, что будет заметно 
усовершенствован и искусствен- 
ный интеллект противников. 
Маньяки-одиночки, группы тер- 
рористов, хладнокровные про- 
фессиональные убийцы и др. 
персонажи будут действовать в 
своем собственном неповтори- 
мом стиле. 

Основной акцент разработчики 
сделали на реализм происходящих со- 
бытий. Вплоть до того, что к созданию 
игры был привлечен глава Лос-Андже- 
лесского Полицейского Департамента, 
который выполнял роль консультанта. 
Из архивов были взяты материалы о ре- 
альных вооруженных столкновениях, 
которые легли в основу тридцати мис- 
сий (пятнадцать 3a SWAT и столько же за 
террористов) для игры. 

По части построения сценариев но- 
вая игра будет немногим отличаться от 
своей предшественницы. По-прежнему 
для достижения победы необходимо ли- 
бо уничтожить всех врагов, 
либо спасти всех заложников 
(зависит от типа миссии). 
Всего разработчики обеща- 
ют сделать в игре двадцать 
пять миссий, которые необ- 
ходимо будет пройти в хро- 
нологическом порядке (к со- 
жалению, большим плюсом 
игры это назвать нельзя - хо- 
рошим тоном стала возмож- 
ность «гибких» сценариев). 
Список доступного вооруже- 
ния изрядно пополнился. 
Среди прочего, появились 


Стратегия в реальном времени 


лочные гранаты, но- 
вые типы ручного оружия. ` 

К разработчикам не раз об- 

| ращались с просьбами добавить 

в игру оцифрованное видео. 
Sierra откликнулась на эти прось- 
бы, и теперь играющий сможет ме- 
жду миссиями наслаждаться высоко- 


качественными видеороликами. 

Одним из ключевых моментов явля- 
ется то, что разработчики изначально 
планировали сделать SWAT 2 как смесь 
стратегии и аркады. Что из этого по- 


лучится и как это будет выглядеть на де- 
ле, пока еще трудно предполагать, но 
будем надеяться, что Sierra удачно pea- 
лизует свои задумки. 

SWAT 2 будет полностью поддержи- 
вать модемный и сетевой режимы игры. 
В последнем случае в сражении смогут 
принимать участие одновременно до 
восьми игроков. 

И напоследок несколько слов о тех- 
нической стороне. SWAT 2 будет рабо- 
тать под управлением Windows 95 и бу- 
дет использовать технологию 
DirectDraw для обеспечения ма- 
ксимальной скорости прорисов- © | 
ки игровых объектов. 
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реди поклонни- 
ков стратегичес- 
ких игр, навер- 
vA Hoe, He найдется 
того, кто He слышал бы об игре 

Outpost компании Sierra. Этот 
продукт был первой значительной стра- 
тегической игрой компании, больше из- 
вестной своими квестами. И, к сожале- 
нию, Outpost не оправдал возложенных 


на него надежд - игра оказалась излиш- 
не детализированной и немного 
скучной. Но разработчики из компании 
Sierra не остановились перед трудностя- 
ми — они, присовокупив к игре научно- 
фантастический ро- 


Sierra) 
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tiny, который стал... впрочем, в двух 
словах и не скажешь, во что преобрази- 
лась игра. Если взять первую ее часть, за- 
ново переписать сюжет, добавить эле- 
менты стратегии реального времени, 
ставшей популярной благодаря таким 
играм, как Red Alert, WarWind, и все 
это перенести в будущее, то получится 


весьма приличная игра - такой, скорее 
всего, будет Outpost 2. 

Все начинается традиционно. Про- 
должительная война... Атомные взры- 
вы... Извержение сотен вулканов... Паде- 
ние метеоритов... В общем, старушка 3e- 
мля уже вовсе не колыбель человечест- 
ва. Это мертвая и опасная для любых 
форм жизни планета. Человечество же 
научилось бороться за свою жизнь и на- 
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глядно демонстрирует это в 
Outpost 2. Оно создает но- 
вые миры на других пригод- 
ных для жизни планетах. 
Вы — руководитель колонии 
и основная ваша задача — 
построить хорошо защищен- 
ную колонию, которая смог- 
ла бы себя полностью обес- 
печить сырьем, питанием и 


| 
энергией. В процессе игры приходится 
решать огромное количество проблем: 
исследовать поверхность планеты, стро- 
ить шахты, развивать науку и, конечно 
же, воевать. 

По сравнению с предыдущей версией 
Outpost 2 значительно усовершенство- 
вана. Так, например, появилась возмож- 
ность игры в режиме компании, то есть 
в связанные общим сценарием миссии, 
или в обычном режиме без огра- 
ничения времени и размера колонии. 
Кроме того, реализована коллективная 
игра через модем, сеть или Internet и 
на порядок улучшена графика — напри- 
мер, учтено, что планеты вращаются и 
поэтому время суток меняется. 
Словом, Outpost 2 вполне мо- ®. 4 
жет претендовать на звание хита. 


ЗАЗ. 
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рошла пора игр «ду- 
мообразных», при- 
шел черед игр «кру- ‘= 
садероподобных». Пер- AWE 
вые ласточки появи-\” 
лись уже сравнительно Vag 
давно и не очень удачно, “4 
пришел черед игр более 4 
удачных. По мнению ав-, 
торов, Meat Puppet с: 
«Крусадером» не срав-“ а 
нить, настолько она бу- 
дет лучше и сильнее.; 
Однако и они призна-/ 
ют, что тот явился для 
них отправной точ-@® 
кой в дизайне новой 
игрушки. . 
Основное за-р 
метное отличие — 


t ee 
реально трехмерные уровни, то есть не 


просто большие плоские квадраты, по- 
крытые различными сооружениями, а 
вполне многомерные пространства, где 
надо стараться не упасть с большой высо- 
ты, 


перепрыгивать всяческие расщели- 


ie 25 Ww $ ит 
3 ge | к 


ны, карабкаться по лестницам и 
так далее. Во-вторых, авторы ут- 
верждают, что они уделили 
значительно больше внимания 
дизайну героев. Каждый из них — 
это не просто некий переодетый 
усредненный враг, у каждого есть 
набор собственных функций, дви- 
жений, манеры поведения и, ра- 
зумеется, собственный А! разной 
степени сложности. У каждого 
персонажа — свой графический 
набор, и ничто не используется 
для двух персонажей одновре- 
менно. Это характерно для всех 
29 видов врагов, семи боссов (которых 
Тут называют «послами»), и двух вариан- 
тов «прикида» самой главной героини. 
Героиня по имени Лотос — на самом 
Ng вделе проститутка, попав- 


вычную обстановку. 
м По совету 
издателей, 
род 


Action 


я вова 
mates 


ВВуалирован, однако непрозрачный Ha- 
ек во введении остался. Сюжет игры — 
нечто среднее между «Ее звали Никита» 
и «Бегущим по лезвию бритвы». Лотос не 
являлась в нормальной жизни убийцей, 
однако коррумпированные силы, стоя- 
щиеу власти в стране Дистопии (а на дво- 
ре 21-й век), вынудили ее взяться за пуш- 


Изначально они хотели создать «са- 
мую злобную, гадкую, кровавую научно- 
фантастическую игру-экшн». После трех 
месяцев воспитания в себе злобности и 
кровожадности, авторы сломались и 
принялись добавлять в игрушку элемен- 
ты юмора. Вкупе с результатами первых 
трех месяцев, юмор по большей части 
получается садистский. Желание пораз- 
рушать в «Мясной кукле» можно выплес- 
нуть буквально на все — каждый объект 
подвержен разбиению, взрыву, сбрасы- 
ванию с большой высоты и чему угодно 
еще. Насилия, размазывания кровавых 


туралистичного 
вышибания MO3rOB 
из мутанстких голов — 

хоть отбавляй. 

сть тут, впрочем, и элементы 
стратегии. На одном из уров- 
ей, в больнице, есть на стене 
кнопочка от механизма «кор- 
ушки». Если ее нажать, все 
злобные уродцы, бегающие во- 
круг, успокаиваются и отправляются по- 
треблять пищу. Бродящие тут же мед- 
братья с огнеметами норовят кнопку 
нажать снова, чтобы выключить кор- 
мушку, чтобы голодные уродцы пошли 
нашли иное применение своим боль- 
шим зубам. Борьба за обладание кноп- 
кой — один из ключевых элементов боль- 
ничного уровня. 


Для нормальной игры должно 
быть достаточно сотого Пентиу- 
ма, 16 Мб памяти, двухскоростно- 
го CD-ROM'a и мегабайтной ви- 
деокарты. При этом игра идет в 
режиме 800х600 с 
16-битовым цве- 
том (65 тысяч от- 
тенков). Хотя тут 

используется 
DirectX, одного 
его явно для та- 
кой производи- 
тельности не- 
достаточно - 
очень многие проце- 

дуры авторам при- 
шлось прописывать 
самостоятельно. В 
результате должно 

получиться нечто, 
что, возможно, 
порадует техно- 
логически не- 
обеспеченных 
любителей по- 
стрелять. 
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Privateer 2 


Больше денег 

Редакция не несет никакой ответственности 3a ущерб, который 
может нанести редактирование вашей игреили компьютеру. Кро- 
ме этого, не рекомендуется использовать нижеприведенные сове- 
ты, пока вы не закончите игру хотя бы один раз. Эта-процедура 
может полностью свести Ha нет все трудности игры и удовольствие 
от игрового процесса. 

1. Получите программу редактирования. Существует несколь- 
ко таких бесплатных программ, которые можно скачать. Попро- 
буйте зайти B-C/Net, и начать поиск-на предмет “hex editor”. 

2. Решите, какую запомненную игру вы хотите отредактиро- 
вать. В Privateer 2 первый слот называется GAMEOO.IFF, второй 
слот GAME01.1FF и т.д. Сделайте дополнительную копию_файла, 
в случае если вы его испортите. Не стоит редактировать ваш ос- 
новной файл, проще начать игру заново и сразу записаться. Затем 
уже редактировать именно этот файл. 

3. Запомните, сколько у вас было свободных денег вэтой игре: 

4. Откройте с помощью редактора этот файл. 

5. Переведите количество денег из десятеричной системы в 
шестнадцатеричную. Наде- 
емся, что тот редактор, ко- 
торый BbI- скачали, сможет 
помочь вам в этом. Если нет, 
скачайте другой. Пример 
перевода: 23173 (десяте- 
ричная система)= 5A85 (ше- 
стнадцатеричная). Затем по- 
меняйте местами первые 
две цифры и последние. 

Пример: 5А85 - 855А. 

6. Теперь поищите по- 
лученную цифру в файле 
записанной игры, где она должна встретиться дважды. Измените 
ee напримернаЕЕЕЕ EE. Не забудьте изменить обе цифры в фай- 
ле. 


7. Запомните все изменения и постарайтесь запустить игру, ис- 
пользуя отредактированный файл. Теперьу вас будет достаточное 
количество денег. 

Если после этого игра будет виснуть, постарайтесь дать себе 
поменьше денег. Кроме этого, сложность игры напрямую зависит 
от вашего финансового состояния. Чем больше у вас денег, тем 
сложней играть. 


Коды 
Во время полета, войдите в навигационный экран, нажав ALT М, 
нажмите кнопку Е и затем введите следующие коды: Нажмите 
ввод-и покиньте навигационный экран. 
РЕТУ РЕТУ - Пополнить запас топлива ускорителей: 
МАРАЕМ - 10 ядерных бомб 
NO TALENT - Режим God 
REP ME UP - все чинится 
CHILL OUT - охлаждается оружие 
Эти коды прекращают действовать, как только вы совершите по- 
садку: 
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„та Se зна 
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Коды 
Доступ к любой миссии: 
В PDA нажмите Ctrl+F1, затем наберите Ве фор Trod. 
Неуязвимость: 
B PDA нажмите Ctril+F1, затем наберите Had А Nude Оп. Затем в 
самой игре нажмите СВ +. 
'Активизировать Wallpaper Saver: 
B PDA нажмите Ctri+F1, затем наберите A scramble Оп. Нажмите 
Ctrl+Shift и очертите мышкой прямоугольник, который автома- 
тически запомнится Kak Ball background wallpaper. 
Максимальный радар: 
B PDA нажмите Ctrl+F1, затем наберите Horny Elk Leer. 
Уничтожить активную цель: 
B PDA нажмите-СН1+Е1, затем наберите Rotted Drop. Затем в са- 
мой игре нажмите Ctri+F и активная цель будет уничтожена. 
Телепортироваться к цели: 
B PDA нажмите Ctrl+F1, затем наберите Half Libel. Затем в са- 
мой игре нажмите Ctri+B для совершения телепортации: 


Е . 


KKnD 


Больше ресурсов 
Для ввода этого кода также понадобится “hex editor”. Откройте 
с его помощью файл записанной вами игры. Замените первую 
строчку (которая будет выглядеть примерно так: 00000000 - 
01000000 00000000 00000000 00000000) на следующую: 
00000000 - 01000000 00000000 FFFFFFFF FFFFOOOO. 


. ТЕРТ _ LOST 

‚ GYSR . ODOY 

. B3SF _HOM3 
. SHCK 
.TNNL 
. H3LL 
. 4RGH 
. B4DD 
. D4DY 


А ry 


Неуязвимость: GHST 


Test Drive Offroad 


При вводе имени игрока введите следующие имена, это даст вам 
доступ к новым машинам. 


Cheat1 Cheat4 
Cheat2 Cheat5 
Cheat3 Ciggies 


Reloaded 


При-выборе персонажа введите ILOVEMYTEDDY. Теперь вы по- 
лучите доступ к новому герою: 
При настройке опций введите 
IWANTTOWIN и сможете вы- 
брать любой уровень: 

Во время игры нажмите паузу 

и введите: RLSEFISGOD для 
того_ чтобы пропустить ypo- |” 
вень, получить всякие бонусы, | 
оружие патроны и пополнить 
запас здоровья: 

Во время ‘игры введите 
RLGOD и вас не смогут убить. 


Outlaws 

Olairhead - режим свободного полета 
Oljackpot - все предметы 
Olpostal - все оружие 
Olash - бесконечные патроны 
Olredliht - враги перестают в вас стрелять 
Olgeorg - неуязвимость < 

Коды уровней: 


` Olhideout Olcanyon Olminer 
S| Oltown Olmill Olcliff 
Oltrain Olsimms Olranch : 


Stargunner 


Запустите игру с ключом 
/DMODE (через ноль, а 
не через-букву о): 
F8 - Неуязвимость 
Shift-F11 - Пропуск уровня 
== 


ти = 
ENEMY | SHEILOS 


ь 


Shift-N - Убивает Bcex Ha эк- 
ране 

5 (Numlock) - Добавит 5000, 
но только в магазине. 


Для_-ввода кода надо 
нажать и держать 
CTRL + SHIFT, затем 
ввести GETDOWN. 
После этого все маши- 
ны начнут вас атако- 
вать. Как только вас 
убьют, миссия успеш- 
но закончится. 


Коды прёдоставлены Gregor@aha.ru. 
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occ 97 является OT- 
_того, как надо делать 


того, чтобы в 


i технологию. Co3- 

дав футболистов из гораз- 

до меньшего количества поли- 

TOHOB, они настолько верно подоб- 

рали текстуры, что сперва трудно по- 

© нять, трехмерны ли игроки вообще или это 

° заранее оцифрованные двухмерные объек- 

ты. Просто они выглядят слишком хорошо для по- 
лигонных игроков. Но стоит посмотреть игру в дей- 
ствии, и трехмерная основа сразу даст о себе знать. 
Все дело в том, что их движения слишком плавны и 
даже по-своему грациозны, чего нельзя сказать о 
движениях заранее оцифрованных двухмерных иг- 
роков в любой другой игре. Что же касается анима- 
ции, то и здесь Worldwide Soccer’ 97 пока нет рав- 
ных. Игроки на поле двигаются как живые, причем 
в отличие от остальных игр этого жанра при перехо- 
де с одного движения на другое ни один кадр ани- 
мации не теряется. Каким образом создателям уда- 


БЕ Hampel, : 


& 4% 


лось поместить такое количество 
движений в довольно ограниченный объем 
оперативной памяти приставки, честно го- 
воря, не ясно, но факт остается фактом. Да- 
же расположение камер и их настройка сде- 
ланы необычно. Вместо того, чтобы делать 
игру просто привлекательной, камеру все- 
гда можно установить так, чтобы лучше ви- 
деть все происходящее. Кроме того, на экра- 
не постоянно находится мини-радар, на ко- 
тором можно оценить расположение игро- 
ков на поле. Теперь же перейдем к более 
мелким деталям, которые еще больше по- 
вышают визуальную привлекательность 
продукта. Впервые при игре в темное время 
цасуток--(эту опцию вы можете выбрать в 


начале иг- 
ры) каждый игрок на поле 


отбрасывает тень в соответствии с положе- 

нием прожекторов по краям стадиона. Это, 
конечно, не так важно, но в результате реа- 
лизм происходящего на экране поднимается 
на доселе небывалую высоту. И напоследок, 


Борис РОМАНОВ 


GA 


Футбольный 


Жанр: 
ee симулятор. 
Издатель: Sega 
Paspa6orunk: Sega of Japan 
Число игроков: 1-4 _ 
Sega Saturn 


Платформа: 


еще одна маленькая, но приятная деталь. Вы- 
брав страну, за которую будете играть, вы ав- 
томатически приглашаете на стадион своих 
болельщиков, которые на протяжении всего 
матча будут размахивать флагами вашей 
страны. И все это происходит под рев стадио- 
на, причем всегда в нужный момент, а также 
под великолепные комментарии профессио- 
нального телеведущего. 

Но вовсе не графическая презентация де- 
лает Sega Worldwide Soccer’ 97 таким pe- 
волюционным продуктом. Настоящим дости- 
жением ee создателей 
стал сам игровой про- 
цесс. Игру можно смело № 
назвать симулятором, | 
только с минимальны- | 
ми элементами аркад- 
ного футбола. И всему 
виной простое и интуи- 


Ws футболистом 


7 В OTQENbHOCTU 
=U как членом 


команды. Ни 
| одна игра это- 
го жанра ра- 
нее не смогла передать так точно весь азарт 
выхода игрока с мячом один на один, при 
этом не забывая о том, что кроме него на ста- 
дионе имеются и другие члены команды. Ко- 
личество движений, «приемов» и стратегий, 
которые игроки могут применить за время 
матча, просто поражает. Назовите любое 
движение, которое применяется в реальной 
жизни, и я гарантирую, что вы его найдете в 
этой игре. И все это проводится простым на- 
жатием одной-двух клавиш, без малейших 
задержек и ошибок - настолько точно прора- 
ботано управление в этой игре. 
В игре учтено все — и игра в нападении, и 
игра в защите. Игроки получают травмы. А 


“=e! POKOB 
| симулятор футбола на 


судьи никогда не забудут показать желтую 
карточку. Но об всем этом очень трудно го- 
ворить, так как реально это можно прочувст- 
вовать, лишь поиграв хотя бы немного в этот 
настоящий футбольный симулятор. 

Все остальные опции, такие как выбор ре- 
жима игры, будь то мировой чемпионат, 
дружеская встреча либо игра «на вылет», 
присутствуют в каждой подобной игре. Кро- 
ме того, вы всегда можете отследить стати- 
стику матчей, а также создать своих собст- 
венных футболистов. Последний аспект смо- 


жет, наверное, скрасить тот факт, 
что в этом революционном по сути 


©) болистов. К сожалению, такой чести 
| в этом году удостоилась только од- 
на, во многом уступающая большин- 
_ ству аналогичных игр для 32-битных 
приставок игра — FIFA Soccer’97. Ho 
те игроки, которые по настоящему любят иг- 
ры, не будут особенно расстраиваться по это- 
му поводу. 

В общем, если забыть о том, что у игры 
нет официальной лицензии, то она просто 
идеальна. По крайней мере, лучше ее сегодня 
ни на домашних приставках, ни на персо- 
нальном компьютере просто нет. Несомнен- 
но, этот год может принести новых конкурен- 
тов, но ее создатели недавно закончили сле- 
дующую версию Worldwide Soccer, 


которая уже в конце этого лета посту- bot, oo) 
пит в продажу. Будем ждать. G 


| Точное управление, ог- 
ромное количество дви- 

— "жений, великолепная 
анимация и графика i 


"В игре нет реальных ur- 


Действительно лучший_ 


{сегодняшний день 
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е секрет, что со 
стрелялками от 
первого лица 
типа Doom, 
столь популяр- 


ными у нас в народе, Е 


на игровых консолях 

дела обстоят не очень. Это особенно касает- 
ся переводов хитов этого жанра с персональ- 
ного компьютера. Чаще всего получается 
так: программистам лень переписывать про- 
грамму заново, и они с трудом пытаются 
впихнуть игру в небольшой объем оператив- 
ной памяти консолей, при этом «забывая» о 
том, что современные игровые системы бы- 
ли специально раз- 
работаны для рабо- 
ты с трехмерной 
графикой. Takum 
образом, 32-битные 
версии таких хитов, 
как Hexen, Dark 
Forces, Descent и даже Doom, оставляют пока 
желать лучшего. Но свято место пусто не бы- 
вает, и вероятность того, что быстро склепан- 
ные приставочные клоны потеснят родо- 
начальников, очень высока. Конечно, боль- 
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шинство из них ничем 
особенным не выделя- 
ется, но пара-тройка 
вещей вполне обосно- 
ванно может привлечь 
внимание настоящих 
игроков. Среди них - свежий продукт 
Lobotomy Software, игра Powerslave (или 
Exhumed для владельцев приставок в систе- 
ме PAL). 

Игра построена по всем правилам Doom, 
только действие ее перенесено из марсиан- 
ской преисподней в наш земной Египет. Ва- 
ша задача проста: защитить земли колыбели 
человеческой цивилизации от набегов 
полчищ пришельцев. Вообще сюжет игры 
чем-то напоминает «Звездные врата»: пусты- 
ня, пирамиды, фараоны, инопланетяне. 

Как уже стало популярным в играх по- 
добного рода, кроме обычного перемеще- 
ния по горизонтали предусмотрена возмож- 
ность прыжков и изменения направления 
взгляда. Причем дизайн уровней выполнен 
так, что по- 
добные допо- 

лнения стано- 
| вятся не прос- 
то данью мо- 
де, а хорошим 
подспорьем 
игроку: 
Lobotomy xo- 
рошо порабо- 
тала и над интерфейсом игры. Карта а-ля 
Dark Forces позволит вам узнать свое место- 
нахождение прямо во время битвы, не пере- 
ключая экрана. Кроме того, имеется доста- 
точно удобный дополнительный экран для 
использования различного снаряжения, что 
добавляет некий приключенческий элемент 
к обычной стрелялке. 

Powerslave был выпущен еще в про- 
шлом году на игровую приставку Sega Saturn, 
и вот теперь игрокам стала доступна также 
версия игры и для PlayStation. Приятно, что 
становится традицией разрабатывать игру 
для каждой системы отдельно, а не просто 
тупо переносить сатурновский вариант на 


pe} 


\. PlayStation и наоборот. Теперь легко можно 


оценить реальные достоинства каждого 


‚произведения. На Sega Saturn использовался 


‘один из лучших «движков» для подобных 


| игр, и, как результат, Powerslave поражал 


отличным визуальным решением, интерес- 
ной работой с освещением, великолепным 


| управлением и полным отсутствием тормо- 
зов. Вариант для PlayStation может похва- 
| статься более высоким разрешением тек- 


стур, хотя и обладает пониженной частотой 
смены кадров. Кстати, это типичные раз- 
личия между 

одинаковыми 

играми для этих Ue 
двух 32-битных | 
приставок. Кро- 
ме того, из-за 
разницы в аппа- es 


ратных возмож- УЕ 


Жанр: Рооп'подобная 
стрелялка 

Издатель: Playmates 
Interactive 


Разработчик: Lobotomy Software 
Число игроков: 1 

Платформы: Sega Saturn, 

Sony PlayStation, PC 


ностях приста 
вок, да и из-за | 
разницы в ис-й 
пользованных | 
«движках», не- § 
которые уровни | 
были измене 
ны, а некото 
рые были напи- 
саны заново. В целом же, обе версии игры 
близки по исполнению, хотя Ha PlayStation 
игра немного сложней. 

Теперь о грустном. Powerslave, несмот- 
ря на все свои прелести, до хита явно не до- 
тягивает. Не слишком разнообразен дизайн 
уровней, этим же свойством обладает и до- 
кучающая вам живность. Вашими врагами 
станут обычные жители пустынь: жуки - ска- 
рабеи, пауки, скорпионы и орлы. И лишь где- 
то на третьем уровне вам встретится первый 
захудалый инопланетянин. Наверное, как 
всегда сказалась ост- 
рая нехватка време- 
ни при создании иг- 
ры. 

Итак, Powerslave не 
является шедевром, 
но в своем классе 
игр, бесспорно является одним из лучших как 
для PlayStation, так и для Saturn. Ну а от 
Lobotomy Software хочется и в будущем по- 
лучать продукты того же уровня и выше. 
Кстати, скорее всего, именно они сейчас за- 
нимаются переносом Duke Nukem 3D - 
для 32-битных приставок, так что бу- oi) 
дем с нетерпением ждать их следую- ® 
щей работы. 


Один из лучших трехмер- 


BoE ных «движков» для приста- 
вок 


Игра недостаточно разно- 
== образна 


Специально разработан- 


as: 
ыы ный для приставок клон 
| Doom 


Андрей ЛОБАНОВ 


Жанр: Стратегия в реальном 
времени 

Издатель: Electronic Arts 

Разработчик: Electronic Arts 

Платформы: Sony PlayStation, 
Sega Saturn 

Число игроков: 1-2 


ногие поклонники компьютерных игр 
(ия в том числе) считают, что созда- 

тель целой серии хитов для приставок 

и РС — фирма Electronic Arts — просто 

не в состоянии выпустить какую-нибудь неин- 
тересную игру. Не стала исключением и ее но- 
вая игра — Battlestations. Кстати, мне He уда- 
лось вспомнить ни одной стратегической игры 
с морской тематикой, появившейся за послед- 
нее время на приставках. Единственное, что 
хотелось бы уточнить, это то, что «стратегией» 
эту игру можно назвать с большой натяжкой. 
Это, скорее, настоящая аркада, в которой 
только от ваших 
действий на воде 
зависит победа. 
Само морское 
сражение проис- 
ходит на одном 
экране и только 
между двумя ко- 
раблями. Трех- 
мерный вид най 
действие немного напоминает Soviet Strike 
той же фирмы. Только плавное движение ка- 
меры позволяет захватить все происходящее 
независимо от расстояния между кораблями. 
В самом начале игры вам предложат два 
основных пункта меню: вы должны выбрать 
между аркадной игрой с противником и од- 
ной из кампаний. В принципе, это почти одно 
и то же, но в кампании вам придется исполь- 
зовать все ресурсы данного вам флота и вы- 
полнить одну из миссий (именно здесь страте- 
гия проявляется больше всего). Начну с описа- 
ния первого пункта. Здесь все просто: вашему 
выбору предложат 7 кораблей и одну подвод- 
ную лодку. Выбор очень разнообразен - от ог- 
ромного авианосца с F-14 на борту до малень- 
кого патрульного катера. Соответственно, ка- 
ждый тип кораблей имеет свои особенности, 
позволяющие ему на равных сражаться с бо- 
лее грозными соперниками. Правда, пока я не 
разобрался в управлении - не смог выиграть 
ни одного боя. Также пришлось внимательно 
изучить сильные и 
слабые стороны ка- 
ждого из кораблей. 
Вы можете исполь- 
зовать несколько ти- 
пов вооружения, ус- 
тановленных на ко- 
рабле. Это и понят- 
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но: Ha торпедном катере не воспользоваться 
торпедами или на авианосце не поднять в воз- 
дух парочку истребителей — просто непозво- 
лительная роскошь. Таким образом, задача 
боя очень проста: необходимо использовать 
все имеющиеся в вашем распоряжении сред- 
ства противодействия и все оружие для того, 
чтобы победить и получить очередное звание. 

Мне больше 
понравилось 
выполнять оп- 
ределенные 
миссии на карте 
(всего их поряд- F 
ка 10). Получив 
под свое коман- 
дование сразу 
целый флот с 
кораблями прикрытия и транспортом, вы 
должны прорвать вражескую оборону и захва- 
тить один из важных объектов противника. 
Здесь вы управляете только значками кораб- 
лей на карте, но некоторые из них способны 
(при соответствующей команде) выполнять 
свое предназначение. Например, подводная 
лодка выполнит без вашего участия самостоя- 
тельный рейд в тыл врага, а миноукладчик за- 
минирует основные вражеские территории. 
Тогда сами сражения будут проходить под ва- 
шим руководством так же, как и в аркадной 
части игры (то есть один на один). Миссии не 
отличаются сложностью, тем более, что ком- 
пьютерный интел- 
лект всегда уступа- 
ет реальному со- 
 пернику. Именно 
поэтому я бы ре- 
комендовал иг- 
рать вдвоем. В 
этом случае игра 
приобретает сов- 
сем другую окра- 
ску. Каждый из соперников может сам соста- 
вить свой флот и выбрать одну из 26-ти мис- 
сий, специально созданных для игры вдвоем. 
Ну а кто победит — покажет опыт и качества 


флотоводца! 
oO | 


Оригинальная Tema, стратегия для 


Слишком упрощена стратегическая 
часть 


— a 
Достойная стратегическая игрушка 
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ействие игры Tenka происходит в 

2096 году. Казалось бы, это не 
слишком далекое будущее, но за 
какие-то 100 лет человечество су- 
мело-таки сделать Землю непригодной 
для обитания. Подобные события име- 
ют место во множестве игр. После этого 
небольшая группа землян, как правило, 
садится на корабль и летит колонизиро- 
вать EADY планеты — эти игры OTHOCAT- 
г т ся к жанру стра- 
тегии. ТепКа же 
представляет со- 
бой трехмерную 
РООМ-подоб- 
ную, а вернее да- 


стрелялку. 
Несколько остав- 
шихся в живых представителей чело- 
вечества путешествуют от одной плане- 
ты к другой с целью найти новый зем- 
ной рай. Такая планета, конечно, обна- 
руживается — ее название Экстревиус 
328-В (Extrevius). 
Но по прибытии 
путешественники * 
обнаруживают, 
что это не совсем 
то, о чем они 
мечтали на про- 
тяжении долгих 
дней, месяцев, 
лет полета. Планету nipuphames! K ice 
огромная корпорация Троян (Trojan 
Inc.) и производит Ha ней бионоды - 
биологические зомби-мутанты. Более 
того, некоторое время назад эти самые 
мутанты организовали нечто вроде ре- 
волюции и захватили всю планету. И вот 
48 вашу задачу 
] входит вместе с 
1Tenka (это один 
из пассажиров 
космического ко- 
рабля) разо- 
браться со всей 
нечистью и ве 
нуть планете е 
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робатичес- | ^ 
ких роботов, | \. 
лихо уво-|- |} 
рачиваю - 
щихся от ва- 
ших выстре- 
лов, до гроз- 
ных биоме- 


Жанр: 200М-подобная стрелялка ханических монстров, внешне по- 
Издатель: Psygnosis хожих Ha существ из фильма Джона 
Разработчик: — Psygnosis Карпентера «Нечто». Интеллект 
о да р врага достаточно высок - они не ле- 
Платформы: Sony PlayStation, 


зут Ha рожон, способны устраивать 

засады и ловушки. Достаточно инте- 

ресен и подбор оружия: в Tenka мо- 
жно использовать обычный и скоро- 
стрельный пистолеты, лазеры, мины, 
пушки и пр. 

К недостаткам Tenka можно отнести 
прямолинейность игры и не совсем 
удобное управление. Лабиринты недос- 
таточно сложны и легко проходимы. От 
вас не потребуется решать задачи как 
добраться до той или иной комнаты ла- 
биринта — просто идите вперед и все 
время стреляйте. В ТепКа обещано 60- 
лее 30 уровней, что позволит всласть на- 
сладиться этой игрой. 


Sega Saturn 


первозданный вид. 
Большим плюсом игры является тот 
факт что она полностью MOAN Tag 
Многие стрелялки — 
по коридорам (да-|\ 
же на персональ- 
ных компьютерах) 
с целью  уве-| 
личение скорости 
вывода графичес-| 
ких изображений 
прибегают к хит- — 
ростям, представляя залы, стены и 
прочие предметы в виде трехмерных 
полигонов, а фигурки врагов - в виде 
двухмерных спрайтов. В свою очередь, 
Тепка выжимает из приставки Sony 
PlayStation максимум возможностей: 
все враги и окружение в ней являются 
трехмерными, дополнительно рас- 
считывается освещение и учитывается 
«мощь» противника. Скажем, от попа- 
дания снаряда в руку противника тот не 
падает замертво и не растекается в лу- 
жице крови, а продолжает нападать на 
вас, хотя и с меньшим упорством. И та 
до тех пор, по- 
ка вы не выст- 
|релите 


точно разнообраз- 
ны — от простых 
летающих 
дроидов 


Великолепная графика и 
умные монстры 


Прямолинейный сюжет и 
однообразные лабиринты 


Достойное пополнение кол- 
лекций  ОчаКе-подобных 
GS игр 


Покупайте в магазинах: 
Магазины компании «GameLand» 
Москва, тел. (095) 288-3218 
1. Центральный магазин: с/к Олимпийский, 8-ой 
подьезд, т/ц Новый Колизей (ст. метро «Пр. Мира») 
2. ул. Новый Арбат, 15 (рядом с магазином «Бри- 
танский Дом») (ст. м. «Арбатская») 
3. ул. Арбат (Старый), 21 (рядом с магазином 
«Hugo Boss») (ст. м. «Арбатская») 
4. ул. Б. Якиманка, 52-54, магазин «Искусство», 
(ст. м. «Октябрьская») 
Санкт-Петербург, тел. (812) 277-4571 


5. Невский пр-т, 135. (ст. м. «Площадь Восстания» 


или «Площадь A Невского») 


«Дом Технической Книги», 
Ленинский пр-т, 40, тел. 137-6888 
«Дом Книги», Новый Арбат, 8 


Магазины концерна «Белый Ветер» 

(тел. для справок 928-7392, 928-7394) 
Ул. Никольская, 10/2 (ст. м. «Лубянка») 
Смоленская пл., 13/21 (ст. м. «Смоленская») 
Ул. Профсоюзная, 63 (ст. м. «Калужская») 


Магазины концерна «Союз» 
«Цефей», ул. Крылатские холмы, 27/1, 
тел. 202-9779 


PlayStation 


«Норис», Ленинградский пр-т, 33A, 

тел. 945-8504 

«Союз-Арбат», Дмитровское шоссе, 43, 

тел. 976-0468 

«Союз и К», ул. Верхняя Радищевская, 22, 

тел. 915-1018 

«Время», ул. Вишняковская, 20A тел. 374-9691 


Торговый дом «Компьюлинк» 
Компьютерный салон, ул. Удальцова, 85/2, 
тел. 564-8863 
ТД «Эдельвейс», Щелковское w., 5/1, 
тел. 961-3450, 961-3451 
ТД «Компьюлинк», Садовая-Триумфальная, 12, 
тел. 209-5495, 209-5403 


ener sCry 


ак уж повелось у нас, европей- 
ues. Конец каждого столетия — 
время неспокойное, полное 
смутных ожиданий и еще не 
сбывшихся надежд. А мы живем 


в еще гораздо более серьезную и инте- 
ресную эпоху — в конце второго ты- 
сячелетия нашей эры. Что впереди? 
Каждый по-разному старается отве- 
тить на этот вопрос. Возможно, стоит 
заглянуть в глубь бесконечного колод- 
ца веков и переосмыслить опыт пред- 
шествующих поколений, например, 
опыт Востока — Востока, который все- 
гда так манил европейца своим свое- 
образием и загадочным колоритом. 
Вполне возможно, что нам никогда не 
понять логику японского воина, хотя... 

Ребята из Square попытались доне- 
сти до нас, загруженных неимоверным 
потоком информации и живущих в 
темпе жизни гонок Formula 1, частичку 
того таинственного японского средне- 
вековья, где, кажется, все проблемы 
разрешались ударом меча. Донесли до 
нас они эту частичку в новой 394-драке, 
Bushido Blade. Посмотрим, чем на 
сей раз нас потчуют! 

На первый взгляд, кого сейчас мож- 


< 
но удивить интерактивным мордобо- 
ем, пусть и трехмерным? Но, похоже, 
создатели ВВ нашли что-то новое в 
бессмертном жанре. Перед нами не 
бои ужасных мутантов или кровожад- 
ных роботов, а сражения средневеко- 
вых японских воинов — самураев. В иг- 
ре два режима: Story Mode и Versus 
Mode. Story содержит в себе ряд по- 
единков, связанных сюжетом. 

Сюжет прост до без- 
образия: вы выбирае- 
те одного из шести 
персонажей и 
начинаете борьбу 
с членами некое- 
го тайного обще- 


ства под названием «Тень». Члены его, 
разумеется, ставят вам палки (а точнее 
мечи) в колеса. Вам необходимо от- 
править всех негодяев в лучший мир и 
остаться самому в живых. Выбор пер- 
сонажей нельзя назвать особенно ши- 
роким (к примеру, в Tekken2 доступны 
25 героев), но зато здесь каждый воин 
индивидуализирован, обладает осо- 
бой техникой ведения боя. Среди бой- 
цов есть и наемный убийца, и храни- 
тельница гробницы, и ниндзя, и рус- 
ская девушка с на редкость русским 
именем Хотаруби. Она прибыла из за- 
снеженной России для постижения 
восточных боевых искусств. Кстати, это 
первая увиденная мною соотечествен- 
ница с абсолютно желтыми глазами. 
Едва ли сюжет - это то, что привле- 
кает в драках. Решающим фактором 
скорее выступает оригинальность под- 
хода к процессу боя. Bushido Blade 
разрешила проблему, которую ставят 
все fighting’u. Трудно бывает понять, 
почему здоровенный детина, которо- 
му явно светит первое место в любом 
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силовом состязании, нанося удар об- 
ломком фонарного столба хрупкой 
девчушке, не только не ломает ей ни 
косточки, но в ту же секунду получает 
контрудар нехилым мечом. Стонешь 
от нелепости подобной ситуации. По- 
хоже, разработчики ВВ эти стоны услы- 
шали! Теперь, если вы задели мечом 
руку или ногу ненавистного врага, то 
она становится совершенно бесполез- 
ной. Враг теряет скорость и силу. Если 
же повезет 
попасть в 
торс или в 
голову, то 
это, скорее 
всего, смер- 
тельно! С та- 
кой серьез- 
ной поправ- 
кой на реалистичность отпадает необ- 
ходимость в вездесущих шкалах, ото- 
бражающих жизне- 
способность ваше- 
го организма. 
Можно сказать, 
что теперь игра 
даже приобрета- 


ет некий страте- 
гический оттенок: 
особо важна трез- 
вая оценка ситуа- 
ции, решение отсту- 
пить может иметь 
не менее спаситель- 
ное последствие, 
чем решение 
начать яростную 
атаку. К примеру, 


вначале. Название 
Bushido Blade про- 
исходит от названия 
средневекового 
японского кодекса 
чести, которому сле- 
довал любой саму- 
рай. Нарушение за- 
конов чести было 
для самурая страш- 
нее смерти. Престу- 


если вы чувствуете, что вас припирают, то почему бы не пивший их должен 
сменить место боя? «Что значит сменить место боя??? — был умереть, и для 
спросите вы - С каких это пор во время поединка можно от- этого существовал 
ступать прочь?» Да, да, господа, девиз ВВ - «Реализм и сво- ритуал харакири, или се- 
бода действий!» Каждый поединок имеет свою собствен- пукка — обряд самоубийст- 
ную арену, которая так же мала, как маленький город. Как Ba нарушившего устои чес- 
вам понравится сражаться в многоэтажном особняке, пе- ти. В Bushido Blade эти ус- 
реходя из комнаты в комнату, затем, выбежав на улицу тои выразились в недостой- 
продолжать бой в бамбуко- ности нанесения удара со №8 
вой рощице, плавно перейти спины, нападения во время 
на мост через мелкую речку, разговора или атаки на без- 
где можно, стоя по колено в защитного — противника. fe 
воде, эффектно обезглавить Пренебрегающий честным 
врага?! ведением поедин- 
Поединки можно продол- ка рискует не дой- 
жать на разных высотных 2 ти до конца игры. 
уровнях, например, на сту- Вий Сам я не пробо- 
вал, но говорят, 
перегорожено невысокими | , а что в игру 
стенами, через которые возможно перелезть; в бамбуко- включено хараки- 
вом лесу стволы падают под случайными ударами мечей; ри... 
от врага можно бежать через замерзшие озерца. Авторы ВВ 
постарались, чтобы эффект слияния игрока с выбран- 
ным персонажем был максимальным. В игру включен 
элемент, прежде использовавшийся только в играх жан- 
ра 3d-cTpenanok. 
Это вид от перво- 
го лица, то есть 
кроме вида свер- 
ху-сбоку вы може- 
те наблюдать бой 
«из глаз» героя. К 


Новая тема, реализм и по- 


| 
— г трясающая свобода 


Графические недостатки; 
все же не каждый захочет 
вернуться в средневековье 


2") Достойная игра - есть чему 


int 5 } поучиться! 


Компания 


(Sony PlayStation) 


Игры и Аксессуары для 


несчастью, в ре- Sony PlayStation 
vow zee (NINTENDO 64) (CD-ROM) 
воротов несколь- 
KO пострадала 
графическая сто- Фантастическая Игры для РСи МАС 
рона игрушки. А новинка от NINTENDO на CD-ROM 
вот о проработке и детализированности движений пер- 
сонажей сказать нечего — полигоны выполнены OT- Широкий ассортимент 
лично. Подкачал задний фон: объекты несколько рас- НОВИНОК И Классики 
плывчаты и достаточно сильно пиксилизова- 
ны. Наличествуют также такие «глюки», 
как попадание камеры за ветку дерева, Новая система 


что, разумеется, не способствует хо- 
рошему обзору поля брани. Но если 
в уме удерживать размеры карты, то 
эти факты не слишком удручают. 

Очень важным 
аспектом игры 
является та са- 
мая самурайская 
специфика, о ко- 
торой я говорил 


товарного кредитования 


ММТЕМОО $4 


PlayStation 


апх TT Superbike уже давно счита- 
ется признанным фаворитом среди 
мотоциклетных гонок на игровых 
автоматах, и ее перевод на домаш- 
нюю приставку стал настоящим подарком для 
всех любителей игр в этом жанре. И пусть на 
Saturn ее перенесла и не оригинальная ко- 
манда разработчиков из Sega АМЗ, ранее co- 
здавшая классическую Sega Rally, а англий- 
ская компания Psygnosis, результат получился 
более чем приемлемым. Более того, данную 
игру можно смело назвать новым стандар- 
том технического исполнения игр этого жан- 
ра для 32-битной приставки. 
С самого начала 
Gui? Manx ТГ пора- 
жает внимани- 
| ем к каждой де- 
| тали. Вам предо- 
ставлена возмо- 
жность прока- 
титься на реаль- 
| ных MOTOLINK- 
лах, будь то 
Honda или Suzuki, по трассам, которые скопи- 
рованы со своих реальных прототипов. Лю- 
бители мотоциклетных гонок, наверное, зна- 
комы с соревнованиями, проходящими еже- 
годно на острове Ман. Так вот, группа дизай- 
неров из Sega АМЗ специально посещали эти 
соревнования, чтобы затем передать их во 
всей красе на игровых автоматах, домашней 
приставке и персональном компьютере. И 
это им удалось на славу. Несмотря на всевоз- 
можные ограничения, налагаемые аппарат- 
ными возможностями приставки, графичес- 
ки к игре довольно трудно придраться. Нет, 
она конечно не затмевает собой версию для 
игровых автоматов, но качественные тексту- 
ры, правильно подобранные цвета и высокая 
скорость игры компенсируют все ее мелкие 
недостатки. OT- 
дельно стоить 
сказать о гонщи- 
ках. Они не 
просто 6e3- 
думно сидят, 
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сливаясь с мотоциклом, а двигаются, повто- 
ряя реальные движения людей. Стоит заме- 
тить, что заставить более мощный игровой 
автомат просчитывать все это было задачей 
не из легких. Тот факт, что на трассе одновре- 
менно находятся 8 мотоциклистов, в свое 
время заставил дизайнеров хорошенько по- 
потеть над своим проектом. И тем более ра- 
дует тот факт, что Ha Sega Saturn все это оста- 
лось без изменения, и даже если все восемь 
мотоциклов со своими наездниками окажут- 
ся случайно на одном экране, игра не станет 
сильно тормозить. 

Сами же трассы продуманы до совершен- 
ства и поражают своим разнообразием. И 
пусть их всего лишь четыре (две оригиналь- 
ные и по одной ai 
их зеркальной ко- 
пии в других по- 
годных условиях), 
их качеству MO- | 
жет позавидовать 


любая игра в 
этом жанре. ст 
Для  получе- № 


ния полного удовлетворения от игрового 
процесса вы должны иметь руль, а лучше ана- 
логовый джойстик для Nights. Без этих аксес- 
суаров Manx TT теряет часть своей привлека- 
тельности. Взяв же в руки аналоговый джой- 
стик, вы будете по-настоящему наслаждаться 
ездой на мотоцикле. И хо- 

тя настоящим симу- 

лятором эту 


гонку назвать нельзя, ощу- 
щение, что вы реально едете 
именно на этом средстве пе- 
редвижения, передано бес- 
подобно. В общем, в игре 
остались все интересные 
моменты симулятора, а все скучное было 
опущено, либо заменено на более веселое. 
Но не стоит забывать, что при всей своей до- 
ступности в Мапх ТТ имеется огромный по- 
тенциал для совершенствования навыков 
вождения, что способно надолго продлить 
жизнь данной игре. 

Но что действительно выделяет этот про- 
дукт из всех ос- 
тальных, и что 
сделало его таким 
революционным, 
так это неповто- 
римый дух сорев- 


BEST 0:05:08 


и 


нования. Чтобы 
победить, недос- 
таточно просто 


хорошо владеть мотоциклом, нужно еще не 
дать соперникам помешать вам доехать до 
финиша, а при случае не забыть и самому вы- 
бить его из седла. Road Rash со своими цепя- 
ми, палками и т.д. по сравнению с этим про- 
дуктом кажется детской игрушкой — настоль- 
ко серьезно здесь продуман искусственный 
интеллект противников. Не стоит также забы- 
вать и овеликолепном режиме игры вдвоем, 
и мы получим еще одну классическую гонку 
на Saturn. 

Подводя итог, можно смело сказать, что 
такие игры являются настоящей гордостью 
5еда, а также реальной причиной покупки ее 
32-битной игровой приставки. Единственное, 
что ее отделяет от полного гоночного совер- 
шенства, так это небольшое количество трасс 
и незначительные проблемы c прорисовкой 
заднего плана, от которых пока невозможно 
избавиться. Тем не менее, высокая скорость, 
великолепное управление, высокий уровень 
А! противников и многое другое 
почти полностью компенсируют все (he 
эти недостатки. Г 


де 


| В игре учтены все аспекты 
— Г. реальных соревнований 


Мало трасс 
ны Одна из самых интересных” 
— ‘аркадных гонок”в лучши 
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The Assault 
ольшое количество игр, выпу- 
щенных на данный момент для 
Sony PlayStation, приводит к то- 
му, что почти каждая новая игра 

напоминает какие-то предыдущие. 

Особенно часто это можно заметить 
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именно в играх японских разра- 
ботчиков. Это говорит лишь о том, что в 
Стране Восходящего Солнца пред- 
почитают игры определенных жанров. 
Новая игра от японской фирмы Genki 


тоже является последователем целого“>>. 


ряда творений других фирм, не по- 
лучивших широкой известности в Аме- 
рике или Европе. Оригинальное длин- 
ное название игры — Brahma Force, The 
Assault on Beltlogger 9 сразу несколь- 
ко настораживает. Включив игру, вы, 
увидите длинные трехмерные заставки 
и подробный рассказ о восстании на 
планете Белтлоггер 9. Действие самой 
игры, естественно, происходит в дале- 
ком космосе в 2096 году. В вашем распо- 
ряжении будет очень крутой метал- 
лический робот, вооруженный, 
соответственно, по последним 
достижениям 2096-го года. 
Начало игры навеяло воспоми- №8 
нания о таких, я бы сказал, не 
очень удачных играх наз 
PlayStation, как Kileak: the Blood ' 
и Epidemic. Абсолютно похо- 


‚оп Beltlogger 9 
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жие коридоры и страшные звуки пере- 
двигающегося робота начинают надое- 
дать еще до встречи с врагами. Найдя 
несколько рубильников на стенах и 
включив их, я решил не поддаваться па- 
нике и разведать дальнейший ход игры, 
хотя уже понял, что пройти все 22 уров- 
ня в игре может только японец. Даль- 
нейший ход игры меня очень обрадо- 
вал: я выбрался из коридоров на огром- 


ную строительную площадку где меня 
ожидали уже толпы врагов-роботов и 
горы дополнительного оборудования. 
Как оказалось, мой робот может не 
только ходить с ужа- 
сающим звуком, но 
еще и прыгать, что 
позволяет  совер- 
шать классные 
прыжки с площадки 
на площадку. Очень 


построение самого 
уровня, где располо- 


жено большое число 
рубильников, без активирования кото- 
рых его не пройти. Враги немного ма- 
ловаты по размеру но очень подвиж- 
ны. Надо отдать должное японским 
программистам: им пришлось очень 
потрудиться, чтобы игра хоть как-то от- 
личалась от своих предшественников. 
Как вы уже поняли, основные измене- 
ния коснулись реализации уровней, а 
также самого робота, который теперь 
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имеет гораздо болыше возможностей 
для совершенствования. Вы можете вы- 
бирать типы радара, нужное оружие, а 
также подключать дополнительные уст- 
ройства, повышающие способности ро- 
бота. В игре задействованы четыре 
класса оружия: от пулеметов и лазеров 
до ракет, причем по 4-5 типов в каждом 
классе. Около десятка дополнительных 
юнитов доведут вашего робота до пол- 
ного технического совершенства. Таким 
образом, однозначного мнения об игре 
нет — она может понравиться своей сло- 
жностью, но в то же время разочаро- 
вать своей неоригинальностью, 

так как уровни несильно от- «-® 
личаются друг от друга. А 


- -= 
RIFLE LASER MISSILE LAUNCHER воть. 


Сложная игра, огромные 

ее трехмерные уровни 
| Лишь усовершенствован- 
ная игра на старый сюжет. 
= Плохое звуковое оформ- 


ление 
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Михаил РАЗУМКИН 


| - "Ba 

(une от Ma- 2. у" 

4 - = 
Жанр: Приключение И т | 
ки могут уп- | 
Издатель: Epoch = i 
С : er. равлять He 1 ] 
Разработчик: рос Л GEE Г] 4 


Число игроков: 1 
Платформа: Nintendo 64 


ным героем, =” = _ 

HO и его дру- ei a 
зьями, каж- 

дый из которых имеет свои особенности. 
добрались и до мира видеоигр. Нобито вооружен горохострелом, его друг 
Реализованная Ha Nintendo 64, игра Санео орудует боксерскими перчатками. 
практически идентична Марио 64. Это — Переросток Джеян может валить врагов мо- 
щью своего голоса (усилен- 
ного, конечно, систе- 
мой Караоке) а 
единственная дево- 
чка в игре, Шизука, 
способна высоко 
прыгать. Но настоя- 
щий герой игры - это, 
конечно, сам Дораемон со 
своим волшебным карма- 


a 


онять секрет популярности таких 
персонажей, как Микки Маус, 
Марио или Соник несложно — все 
они обладают запоминающейся 
внешностью, симпатичны, не- 
много наивны и всегда готовы развесе- касается построения зад- 
лить детей. Всеми этими качествами обла- него плана, работы камеры, 
дает и любимец детей Японии - веселый ро- перемещения персонажей. 
N64 в силу ряда причин вооб- | 
ще не очень разнообразна по | 
графическому исполнению 
игр, так что приходится до- 
вольствоваться раз установ- 
ленным набором текстур и 
спецэффектов. Как и в Ма- PLLP! 
рио, вас ждет полностью трехмерный мир ном. Его способности определяются pa3- 
со стандартными ландшафтами: горы, лу- личными секретными предметами, кото- 
жайки, вулканы, снежные поля, море и да- рые он находит на своем пути. Например, 
же пиратский корабль. Все это населено пропеллер позволяет ему летать, а 
персонажами из мультфильма, хотя дракон, похожий на кенгуру - быстро 
бот-кот Doraemon. Впервые этот персонаж встречаются и новые герои, придуман- бегать. А для того, чтобы попасть в 
увидел свет в конце 60-х, а в 1969 году начал ные специально для этой игры. Особо подводный мир, понадобится 
сниматься мультипликационный сериал, ко- стоит отметить боссов — они стали намно- обы-чный акваланг. 
торый показывался по нашему теле- го умнее и сильнее своих собратьев и Но не стоит забывать, что Дораемон 
видению около шести лет на- Марио. Вам пред- — это чисто японский персонаж, поэтому и 
зад. Несмотря на то, что глав- стоит сразиться с юмор, и си- 
ный герой выглядит как кот, монстрами из  туации, в ко- 
ходящий на задних лапах, греческой и япон- торые он по- 
+] одетый в комбинезон с капю- ской мифологий падает, оп- 
шоном и умеющий говорить, наибо- роботами, скелета- ределяются 
лее близок ему широко известныйу | ми и даже со злоб- культурой 
нас житель крыш Карлсон - друг де- ной версией Санта этой страны. 
тей, любитель поесть и повеселить- =" 3 Knayca. С этим же 
ся. Роль Малыша в Японии исполняет связан тот 
мальчик Нобита, который плохо учится в факт, 
школе. У него почти нет друзей, на улице что в продаже никогда не появится ни 
все над ним смеются и обижают. Тогда европейской, ни американской 
из будущего к нему прилетает веселый ~ версии игры. Так что нам octa- / 
синий KOT, который при помощи своего Ga ется лишь ломать голову над ие- 
волшебного кармана решает все проб- роглифами и подскакивать о i \ 
лемы бедного Нобиты. А карман До- 
раемона поистине волшебен. 
Он способен произвести на 
свет практически любой 
предмет. Самой любимой 
вещью кота является магичес- 
кая дверь, через кото- 
рую они вместе с Ноби- 
то и его новыми друзья- 
ми путешествуют по раз- 
ным мирам и претерпева- 
ют массу приключений. Те- 
перь Дораемон и команда 


роя в начале игры: 
«ОО - ВА - ЕЕ - 
MOOON!» 


Приличная графи- 
ка, интересные ге- 
рои 


Небольшое  ко- 


Пиз, личество япон- 
ской речи 
—- Fpaconioe марио- 


подобное при- 
Е клю-чение для детей 


Андрей ЛОБАНОВ 


ладельцы Nintendo 64 могут не бес- 
покоиться о том, что в настоящее 
время для их приставки существует 
не так много игр. Это, как уже не 
раз говорилось, во многом ком- 
пенсируется качеством их разработки. В 
последнее время большое число новых 
игр для Nintendo 64 появилось в Японии. 
Одна из этих новинок и пополнила то не- 
большое количество гоночных симулято- 
ров, выпущенных для этой приставки. 
Многие уже играли в детскую, но очень 


увлекательную MarioKart 64 или в 
одну из первых игр — Cruising USA. (> 
Это великолепные игры, но в то —— 
же время хочется сыграть во что- 
то более серьезное. А серьезная 
гоночная тематика всегда связана 
с миром большого спорта. Поэто- 
му для многих поклонников Формулы 1 
фирма Human Entertainment выпустила 
свою версию гоночного симулятора, про- 
тивопоставляя его одному из последних 
творений Psignosis для Sony PlayStation. 
Теперь о самой игре. При вниматель- 
ном взгляде на коробку начинаешь пони- 
мать, что чего-то на ней не хватает. И, 
только взяв коробку от игры Formula 1 для 
PlayStation, видишь, что отсутствует фир- 
менный знак FIA (это значит, что игра соз- 
давалась без лицензии федерации Фор- 
мулы 1). Так оно и есть, поэтому в самой 
игре вы не найдете ни одной фамилии ре- 
ального пилота Формулы 1. Но в то же 
время вы заметите, что имена автогон- 
щиков созвучны реальным (5. 
Mihumagher или Н. Dill). 


Издатель: 

Разработчик: 

Nintendo 64 
Число игроков: 1 


Платформа: 


Фотографии пилотов тоже очень напоми- 
нают знакомые поклонникам лица. Разо- 
бравшись в игре, я нашел оригинальную 
опцию — изменение фамилий гонщиков. 
Надо отдать должное фирме Human: та- 
кое простое и оригинальное решение - вы 
переставляете в каждом имени две бук- 
вы, и получаете реальные фамилии пило- 
тов сезона 96-го года! 

Для тех, кто не очень беспокоится о ре- 
альном совпадении фамилий и кому все 
равно, с кем он ездит в одной команде, с 
Хиллом или Диллом, постараюсь дать под- 
робную информа- 
цию о самой игре. Ес- 
тественно, вы може- 
y Те выбрать гонку на 
. одной из 16 трасс 
чемпионата мира 
или постараться вы- 
играть сезон в одной 


из команд a” 
Формулы. Что Shai зевай 


касается  сте- 
пени вашего 
влияния на иг- 
ру, то вы мо- 
жете задавать 
тип погодных условий (солнце, ту- 
ман или моросящий дождь), коли- 
чество кругов в гонке (правда, мак- 


Настроив свой болид, вы просто обязаны 
победить любого соперника (пусть даже 
фамилию напишут наоборот). Но достато- 
чно серьезный уровень сложности игры не 
позволит вам так просто это сделать. Те- 
перь о самом главном — о реальности про- 
исходящего. Здесь надо отдать должное 
программистам фирмы Нитап. Велико- 
лепно чувствуется скорость болида, а упра- 
вление им с помощью аналогового джой- 
стика просто потрясающе. Но в то же вре- 
мя несколько обескураживает видимая 
«плоскость» всех строений и деревьев по 
краям трассы, а также «многоугольность» 
поворотов. На этом фоне Mario Kart ка- 
жется гораздо более реальной игрой с ее 
веселыми персонажами и многочислен- 
ными приколами. Выбрав себе один из не- 
скольких видов на машину (в том числе и 
из кокпита, который, кстати, не менее пло- 
ский, чем деревья вдоль трассы), можно 
спокойно наслаждаться борьбой в гонке 
(если не слишком увлекаться разглядыва- 
нием местных досто- 
примечательностей). 
Поэтому я все-таки 
причислил бы эту игру 


симум только 10), а также полно- 
стью настроить свой гоночный 60- 
лид на предстоящую погоду и усло- 
вия трассы. Вы можете регулиро- 
вать практически все — от уровня топлива 
в баках до жесткости подвески и типа шин. 


к аркадным, а не к 
серьезным си- 


муляторам и. 


Формулы 1. 


| Ощущение скорости и ана- 
= a логовое управление 


Откровенная угловатость 
= графики 


Любителям гонок игра по- 
нравится 


СТРАНА ИГР 


аждый год японская ассоциация 
издателей и разработчиков 
электронных игр проводит в То- 
кио свою выставку, значение ко- 
трой для игрового рынка этой 
a дентично значению E3 для 
врной Америки. Но в отличие 
от американской выставки, где в 


«fl 


одном месте встречаются ли- 
цом к лицу все без исключения 
крупные издатели, японскую 
выставку игрушек никогда не 
посещал крупнейший произво- 
дитель игр в мире — Nintendo. 
И этот год не стал исключением, 
несмотря на то, что от былой 
монополии этой корпорации 
на японском рынке домашних 
электронных развлечений не 
осталось и следа. Ярким пока- 
зателем этого факта служило 
количество представленной 
продукции для каждой из систем. Около 
40% игр (более 150 наименований) при- 
# в, ходилось на PlaySta- 

ees, tion. Но больше 
половины ИЗ 
них не за- 
служива- 


wr 


ли даже малейшего упоминания ввиду их 
низкого качества. Около 30% выста- 
вочного пространства занимали игры 
для Sega Saturn, но большинство из них 
представляли собой типично японские 
произведения, которые никогда не поки- 
нут свою родину. В отсутствие Nintendo 
независимые производители смогли 


представить лишь около 20 игр для ее 64- 
битной приставки. Но что самое печаль- 
ное, большинство из них мы уже давно 
видели. Так что владельцам №64. придет- 
ся ждать ЕЗ, чтобы получить представле- 
ние о том, что их ждет в будущем. Что ка- 
сается издательств, то без конкуренции со 
стороны Nintendo фаворитом выставки 
стала Sega, получившая также и боль- 
шинство своеобразных «Оскаров» за 
прошедший год. Игрой 1996 года в Япо- 
нии была признана стратегия/симулятор 
от Sega — Sakura Wars, о которой мы 
писали в прошлом номере нашего жур- 
нала. Эта же игра получила призы за 


лучшую постановку, лучших главных геро- 
ев и лучших героев второго плана. 
Лучшей спортивной игрой был признан 
Decathlete (Athlete’s Kings в Европе). 
Приз за лучшую стрелялку получил Virtua 
Сор 2. Nights победил сразу в двух номи- 
нациях: лучшее программирование и 
лучшая графика. Fighters Megamix был 


отмечен в категории драк, не- 
смотря на то, что игра поступила 
в продажу всего за несколько 
дней до конца 1996 года. Особо 
были отмечены также Рапгег 
Dragoon 2 и пара типично 
японских игр. Sony получила 
два приза за свою детскую иг- 
рушку Рагарра ТВе Варрег. Она 
получила приз в номинациях 
«лучшая новая концепция» и 
«лучшая музыка». К сожалению, 
как и в случае с Sakura Wars, 
шансов на то, что эта игра будет 
выпущена за пределами Японии, очень 
мало. Среди независимых издательств 
призы распределились следующим обра- 
зом. Capcom со своим Resident Evil no- 


бедил в двух номинациях: лучшая при- 
ключенческая игра и лучший сценарий; 
Namco получила приз в номинации 
лучшая драка за свой ТеККеп 2 и в номи- 
нации «лучшая разносторонняя игра» за 
серию сборников своих хитов 80-х годов 
«Namco Museum». Остальные призы 
распределились по играм, о которых мы 
и не слышали. 

В общем, выставка принесла с собой 
игрокам одинаковое количество ра- 
зочарований и новых надежд. С грустью 
приходится констатировать тот факт, что 
так и не был показан обещанный перевод 
с игрового автомата Ha Sega Saturn тре- 
тьего Virtua Fighter’a. Третий Tekken на 
PlayStation также не был еще готов. Kpo- 
ме того, не было сделано ни малейшего 
намека на появление в продаже расшире- 
ний для существующих 32-битных приста- 
вок, о которых так много в последнее вре- 
мя ходило слухов. И вообще, ни $опу, ни 
Sega не собираются пока что-либо делать 
со своими существующими форматами 
(по крайней мере в Японии). Panasonic 
вновь отложил премьеру своей 64-битной 
приставки и просто проигнорировал эту 
выставку. И уже когда все были готовы 
смириться с отсутствием 
чего-либо сногсшибательного, в самый 
последний день WARP представил свой 
проект D2 для М2, которому суждено бы- 
ло стать «звездой» этого шоу. Сам аппа- 
рат, на котором проигрывалась игра, так 
и не был показан. Это послужило пово- 
дом для сомнений: действительно ли D2 
была создана для игровой приставки? И 
сомнения эти были обоснованы, так как 
графически это произведение затмевало 
собой все представленное на выставке. 
Фотографировать D2 было запрещено, 
но многие посетители это проигнориро- 
вали, и сегодня в Internet можно 
«скачать» немало фрагментов из этой иг- 
ры. К сожалению, качество материалов 
оставляет желать лучшего, так что придет- 
ся поверить нам на слово. Кроме того, 
президент WARP откровенно дал всем 
понять, что игра уже почти готова и может 
поступить в продажу уже в конце этого го- 
да на «64-битную приставку от Рапазо- 
nic». Скорее всего, мы все забудем о та- 
ком уже привычном для нас названии 
М2, так как имя приставки будет другим. 


Тем не менее, сам производитель данно- 
го аппарата пока хранит молчание, поз- 
воляя сторонним компаниям (WARP в 
Японии, 3DO в Америке) представлять 
его новый проект. Но стоит пока спустить- 
ся снебес на землю и посмотреть, что же 
было представлено нового на уже зареко- 
мендовавшие себя игровые системы. 
беда 
В благожелательной атмосфере то- 
кийской выставки игрушек Sega, к сожа- 
лению, не представила ни одной игры от 
своей главной команды разработчиков из 
АМ2. Тем не менее, все остальные ко- 
манды не упустили случая порадовать иг- 
роков. 
Team Andromeda показала один из 


лучших и оригинальных продуктов на вы- 
ставке — полностью трехмерную при- 
ключенческую игру AZEL: Panzer Dra- 
goon RPG. Конкретные детали проекта 


пока остались засекречены, но то, что бы- 
ло показано посетителям, вселяло боль- 
шие надежды. Хорошо продуманный за- 
гадочный мир Panzer Dragoon просто 
просился в ВР@, и результат превзошел 
все ожидания. Судя по всему, Рапгег Ога- 
goon RPG станет одной из первых (если 
не первой) полностью трехмерных роле- 
вых игр от третьего лица. И в отличие от 
всех прочих подобных произведений 
(Dracula 3D, D2, Zelda 64), ее подход к иг- 
ровому процессу несет определенный 
элемент новизны. Кроме прогулок по 
трехмерным мирам, вам предстоит так- 
же совершать полеты на спине дракона, 
чтобы перебираться с места на место. Вы- 
ход игры в Японии запланирован на сере- 
дину лета, а ее перевод на английский 
язык будет готов к концу года. 


Team aHoHcupe 
вала на выставке 
две игры. Первая 
из них, Sonic Jam, 
является сборни- 


ком всех предыдущих Сони- 
ков. В подарок фанатам на 
диске имеется также и музей глав- 


ного героя, в котором отражена вся исто- 


рия этого популярного персонажа видео- 
игр. Но самое интересным в этой игре яв- 
ляется ее презентация. Чтобы попасть в 
любую из игр, придется совершить прогул- 
ку по трехмерному миру в стиле Mario 
64. Все нижеприведенные картинки взяты 
как раз из этой части игры. Но она будет 
всего лишь прелюдией к настоящему 32- 
битному пришествию Соника. В конце го- 
да Sonic Team предложит покупателям 
их новый трехмерный проект — «Project 
Sonic», который пока находится под по- 
кровом тайны. Будем ждать E3. 

Sega АМТ представила перевод сво- 
его хита, «Sky Target», с игрового авто- 
мата. По большому счету, это хорошо 
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чый Panzer 
Dragoon на 
современ- 
ных истребителях. 
Игра поступит в про- 
дажу уже весной, 
так что, возможно, скоро мы ей 
уделим больше внимания. 


Sega АМЗ показала наполовину за- 


конченную полигонную драку Last 


Bronx, о которой мы уже писали в преды- 


дущих номерах. За время ее разработ- 
ки она претерпела некоторые измене- 
ния, так что сегодня она производит 
впечатление не только одной из лучших 
драк на Saturn, но и одной из самых же- 
стоких драк на приставках в целом. В 
прошлом номере мы опубликовали не- 
достаточно качественные снимки, так что 
в этот раз мы исправляем свою ошибку 
Sega AM Annex, отделившаяся от 
АМЗ, представила свое своеобразное 
продолжение Sega Rally, игру Sega 
Touring Car. Ее переводом с игрового ав- 


томата занимается сам создатель, так что 
стоит ожидать к новому году появление в 
продаже самой реалистичной за всю ис- 
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торию Sega гонки. Кроме того, было зая- 
влено, что она будет поддерживать ис- 
пользование модема для режима игры 
вдвоем. И напоследок в отдельном па- 
вильоне был представлен совместный 
проект Sega, Hudsonsoft, WARP и самой 
модной звукозаписывающей студии Япо- 
нии, Avex Trax Virus. Приключенческая 


игра Ha трех дисках, которая поступит в 
продажу в августе, обещает побить все 
рекорды продаж. Sega и WARP совмест- 
но работают над компьютерной графи- 
кой, Hudsonsoft занимается мультипли- 
кацией, а Амех Тгах, соответственно, го- 
товит музыкальное сопровождение и за- 
главную песню. На пути этой игры к серд- 
цам западных игроков, правда, стоит од- 
на проблема. Игра, хотя и рассчитана на 
взрослую аудиторию, вместе с компью- 
терной графикой использует и рисован- 
ную мультипликацию. Но пока игра не за- 
кончена, никто не сможет сказать точно, 
какой западный издатель возьмет на себя 
риск перевести ее на английский. 
Матсо 

Некоторое разочарование вызвал 
стенд Матсо. Единственной новой игрой 
для приставки от Sony была вторая часть 
популярной аркадной стрелялки Асе 
Combat. По сравнению с первой верси- 
ей, в игре пока из- 
менилась лишь 
графика и ко- 
личество миссий, 
которых в Асе 
Combat 2 стало в 


Е nS Е. — ‘Kp Cota + 
Тем не менее, в отсутствии хороших HO- 
вых леталок Ha Playstation данный про- 
дукт, по крайней мере, заполнит собой 
образовавшуюся нишу. Но до выпуска иг- 
ры осталось еще немного времени, 
так что можно надеяться, что финальный 
продукт будет летать лучше, чем упро- 
щенный, но веселый первый вариант. 
Konami 

Наконец-то этот знаменитый изда- 
тель вернулся к своим истокам и к тем 
жанрам, которые принесли ему извест- 
ность. Не забывая о своих отличных спор- 
тивных играх, ветеран игровой индуст- 
рии снова готов порадовать игроков ве- 
ликолепными играми в жанре Action. 
Для начала посетителям было представ- 
лено продолжение хита 80-х годов — 
Metal Gear Solid для PlayStation. He ду- 


маю, что кто-то помнит оригинал, выпу- 
щенный более десяти лет назад Ha NES, 
но второй эпизод этой серии обещает 
стать одной из самых интересных игр 
конца 1997 года. Все действие игры про- 
текает в полностью трехмерном мире с 
великолепной степенью детализации. 
Предположительно вы будете играть 
роль специального агента, который не 
столько должен будет перестрелять всех 


подряд, сколько не дать себя обнаружить. 
Ничего более конкретного сказано не бы- 
ло, но мы будем следить за развитием 
этого проекта. Вторым сюрпризом от 
Konami стала 64-битная версия еще од- 
ной классической игры — Castelvania 
64, или Dracula 3D для Nintendo 64. И 


хотя самой иг- 
ры в действии 
пока представ- 
лено не было, 
видеоклип, по- 
казывающий 
потенциал это- 
го проекта, порадовал многих. Castelva- 
nia 64, которая может появиться в про- 
даже уже в конце этого года, возможно, 
составит хорошую конкуренцию анало- 
гичной по концепции и по виду Action- 
RPG от Nintendo, Zelda 64. 
Capcom 

К большому сожалению, официаль- 
ные представители этого издательства 
еще раз подтвердили информацию, что 
их долгожданный «Resident Evil 2» не 


поступит в продажу ранее первого квар- 
тала 1998 года. Создатели игры были не- 
довольны тем, что у них получилось, и 
они обещали начать все заново. Но что 
конкретно изменится в формуле ВЕ, по- 
ка непонятно. На стенде снова крутили 
все тот же рекламный ролик, который 
был впервые показан около полугода на- 
зад. Официально заявлено только то, что 
это произведение, которое поступит в 
продажу Ha Sony PlayStation и Sega Sa- 
turn, будет иметь более совершенный 
сюжет и вообще будет походить на хоро- 
ший фильм ужасов на двух дисках. Тем 
временем, посетители могли поиграть в 
версию оригинального ВЕ для $еда $а- 
turn, которая пока ничем не отличается 


} AI 


от оригинала Ha PlayStation. Ee выход 
намечен на начало лета, так что до этого 
момента у Capcom есть еще шанс что-ли- 
бо добавить в нее или изменить. 

Из полигонных драк это издательство 
анонсировало перевод своей драки 
Street Fighter Х с игровых автоматов, 


которая была встречена со смешанными 
эмоциями. Эта эксклюзивная для Play- 
Station драка станет первой полигонной 
версией Street Fighter для домашних 
приставок. В настоящее время, правда, 
она очень походит скорее на клон Tek- 
ken, чем на классику от Capcom, но до 
выхода игры в свет все еще может изме- 
ниться. 

Почти все остальные игры, представ- 
ленные на стенде этой компании, были в 
одном стиле: двухмерные файтинги на 
тему Street Fighter 2. И хотя Capcom их 
делает лучше всех, описывать одну и ту 
же игру, но под разными именами, уже 
просто надоело. 

Square 

Самым приятным сюрпризом Ha 
стенде Square стала стратегическая игра 
в реальном времени, смешанная с симу- 
лятором боевых роботов «Front Mission 
Alternative». В ней вам предстоит при- 
нять участие в боевых действиях на тер- 


ры состоит в TOM, 
что игрокам одно- 
временно придет- 
ся командовать 
целым отрядом этих боевых 
машин, причем в полном 3D. 
Отряд, который состоит обычно 


из трех роботов, 
также можно бу- 
дет разбить и на 


отдельные единицы. По мере прохожде- 
ния игры можно будет совершенствовать 
боевые единицы и покупать новые. Уп- 


равление ресурсами также будет входить 
в задачу играющего. Все действие проте- 
кает в полном 3D, причем все полигон- 
ные объекты можно будет стереть с лица 
земли. В общем, тот факт, что такая круп- 
ная и уважаемая компания, как Square, 
не боится снова и снова выходить за рам- 
ки общепринятых норм, просто радует 
глаз. 

Кроме очередной презентации но- 
вой полигонной драки Tobal 2, Square 
не забыла представить и свои традицион- 
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вая стратегия, BO 
вселенной Final 
Fantasy — Final 
Fantasy Tactics. B 
этой игре снова были проде- 
монстрированы возможности 


PlayStation оперировать трехмер- 
ными объектами в реальном времени. К 


сожалению, шансы перевода этой игры 
на английский пока очень малы, но мы 
обещаем вернуться к этой игре вновь по 
другой причине. По слухам, все видеозас- 
тавки в ней были созданы командой рос- 
сийских разработчиков, чье имя пока мы 
оставим в тайне. 

И напоследок на стенде была пред- 
ставлена очередная классическая ВР@ от 
Square — Sa Ga Frontier. В отличие от 


Final Fantasy 7, все 
объекты в игре рисо- 
ванные, но и здесь 
ее создатели обеща- 
ли воспользоваться 
всеми спецэффекта- 
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ми, на которые способна приставка от 
Sony. 
Sony 

Команда разработчиков игры Jum- 
ping Flash! представила на суд публики 
свой новый проект — игру по мотивам 
самого известного на Западе японского 
мультипликационного фильма «Ghost 
in The Shell». Это произведение под тем 


же названием будет представлять собой 
довольно необычную трехмерную стре- 
лялку от третьего лица. В ней вам пред- 
стоит управлять неким крабообразным 
средством передвижения по нескольким 
гигантским трехмерным уровням. Гра- 
фически к игре было трудно придраться, 
все в ней было солидно и красиво. Тем не 
менее, сама она лишь отдаленно напо- 
минала нашумевший в свое время 
фильм. Но многие в России его вообще 
ни разу не видели, так что, это никого у 
нас не расстроит. Стоит отметить, что вы- 
пуском в свет этого проекта за предела- 
ми Японии, возможно, не будет зани- 
маться сама $опу. В любом случае, ее вы- 
ход намечен на это лето, так что ждать 
этой интересной стрелялки осталось сов- 
сем недолго. 
Enix 

После скандального сообщения, что 
самая популярная в Японии серия ВР@ 
«Dragon Quest» не появится Ha 64-бит- 
ной игровой приставке от Nintendo, a 
продолжит свою жизнь Ha PlayStation, 
Enix заметно поправил свое финансовое 
положение, но не покинул полностью 
своего давнего партнера. Их новая игра 
Yuke Yuke Trouble Makers для 
Nintendo 64 привлекла огромное вни- 
мание со стороны посетителей. Несмот- 
ря на то, что она всего лишь является 
двухмерной игрой, но теперь в трехмер- 


Е - 
ном мире (как Nights, Crash Bandicoot 
и Pandemonium), ее разработкой зани- 
маются настоящие эксперты в этой облас- 
ти — «Treasure». Стоит напомнить, что 
на их счету скопилось немало классичес- 
ких двухмерок в жанре Action, таких как 
оригинальная Contra и Castelvania для 
Super Nintendo, Gunstar Heroes и Alien 
Soldier для MegaDrive, а также Guar- 
dian Heroes для Sega Saturn. Послед- 
HAA, кстати, была признана лучшей двух- 
мерной игрой прошлого года. И Trouble 
Makers продолжает эту традицию, пред- 
ставляя игрокам пусть и псевдотрехмер- 
ную, но поражающую своим качеством 
игру в стиле Gunstar Heroes и Contra. 
Пусть это и не то произведение, ради ко- 
торого покупалась Nintendo 64, но фа- 
наты жанра будут в восторге. 
GD-Net 

Недавно образованный альянс из 12 
ведущих молодых компаний-разра- 
ботчиков, отпочковавшихся от крупных 
издательств 4 (Sega, Enix, Square, 
Hudsonsoft) представил свою продук- 
цию для приставки oT Sega. 

GameArts, локомотив всего проек- 
та, представил почти законченную вер- 
сию своей долгожданной RPG — 


Grandia, о которой мы уже писали в на- 


шем журнале. Ее выход был перенесен на 
конец лета, так как теперь планируется 
выпустить ее не на одном, а на двух дис- 
ках. Но уже сейчас это произведение вы- 


зывает гигантский ажиотаж среди вла- 
дельцев Saturn, сравнимый только с 
ажиотажем вокруг Final Fantasy 7 для 
PlayStation. 

Quintet, бывший разработчик игр 
для Enix, на чьем счету такие хиты, как 
Illusion of Gaia и ActRaiser, представил 
трехмерную стратегическую игру «Solo 
Crisis», в которой будет происходить Ha- 


стоящая маги- 
ческая война 
между силами 
рая и ада. Игро- 
ки смогут, естественно, выбрать подхо- 
дящую им сторону и решить судьбу ми- 
ра. 

Другие именитые участники этой 
компании также не подкачали и пред- 
ставили еще несколько игр для Saturn. 
Но так как никто пока не выразил жела- 
ния переводить их на английский язык, о 
них мы пока писать не будем. 

Тесто. Долгое время находившаяся 
в тени успехов конкурентов, компания 
Тесто в прошлом году лицензировала у 
Sega технологию производства игровых 
автоматов для создания своей собствен- 
ной трехмерной драки. Результат этого 
сотрудничества превзошел все ожида- 
ния. Игра получилась не только визуаль- 
но привлекательной, но и по-своему ре- 
волюционной. И теперь Тесто, в соот- 
ветствии с соглашением, пришлось про- 
работать над переводом этой игры на 
Saturn. Dead or Alive, которая выйдет в 


свет в третьем квартале 1997 года, обе- 
щает стать одной из самых интересных 
копий Virtua Fighter 2 для домашних 
приставок. Вместе с основной игрой в 
традициях Tobal’a на PlayStation, на 
диске можно будет найти также и не- 
большую приключенческую игру и много 
других секретов. 


Кроме продукции крупных компа- 
ний на выставке было представлено и 
немало многообещающих проектов от 
менее известных (по крайней мере на 
Западе) издателей. 

Одной из самых интересных игр ста- 
ла гонка «Runabout» для PlayStation от 


а во 
независимого fae 
издателя С1- 
max, ранее ра- 
ботавшего толь- 
ко с платфор- 
мами от Sega. 
Точнее, это не совсем гонка, а нечто сре- 
днее между Destruction Derby, Ridge 
Racer и некоторыми сегментами Die 
Hard Trilogy. Идея игры проста: про- 
ехать из точки А в точку В за определен- 
ное время. Но все действие игры проис- 
ходит не на кольцевой трассе, а в боль- 
шом городе. Поэтому маршрут вам при- 
дется выбирать самим. В трех городах, 
которые можно найти в игре, как в ре- 
альной жизни по улицам ходят пешехо- 
ды, а по дорогам вместе с вами ездят 
машины. В определенных местах горо- 
да, естественно, возникают пробки, а по- 
лиция не дает игрокам расслабиться. В 
общем, все мешают вам доехать до мес- 
та. Графически игра выглядит прилично, 
однако пока не ясно, кто займется пере- 
водом этой игры на английский, так как 
все предыдущие их произведения на За- 
паде выпускала $еда. 

Еще одним потенциальным хитом, 
но уже для Nintendo 64, порадовало из- 


верхности напо- 
минает Sega Ral- 
ly, Multiplayer 
Racing = смогла 
привлечь к себе особое вни- 
мание благодаря отлично 
продуманному игровому процес- 

су вместе с интересным графическим 
решением. Например, все трассы в игре 
имеют разветвления. Выбрав одно из 
них, вы должны быть уверены, что на- 
стройка вашей машины соответствует 
покрытию дороги и прочим условиям 
езды. И именно этот аспект игры особен- 
но привлек всеобщее внимание. Поме- 
нять или улучшить в машине можно бу- 
дет практически все. Такой подход к гон- 
кам гарантирует, что скучать за игрой 
вам не придется очень долго. 

Takara, которая в последние годы 
полностью покинула американский и ев- 
ропейские рынки, ко всеобщему удивле- 
нию, представила на суд публики не 
очередной Toshinden для PlayStation, 
аклон Soul Edge для Sega Saturn. Игра 
под названием D-Xird практически один 


eee rcs 


к одному копировала классику OT 
Namco, однако вместе с этим ее создате- 
ли немного взяли и из других игр это- 
го жанра. Точно известно, что арены в 
игре будут наполовину огорожены, од- 
нако ожидать серьезного файтинга от 
этой игры не стоит. Тем не менее, ани- 
мация персонажей, да и сам игровой 
процесс были на голову выше, чем ... 


в предыдущих драках от ТаКага. (м 5 
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Independence Day 
Коды уровней 

Войдите меню опций и выберите уровень сложности пог- 
mal. Затем, без вставленной карточки памяти выберите оп- 
цию load дате и введите 
следующие коды: 
Washington DBKMO 
New York GBKMX 
Paris LLSMX 
Moscow МЕЭМХ 
Tokyo R39NF 


PLANE SELECTION: 


PLAYER т PLANE 
ENTERING WASHINGTON _ 


Oahu T59MX 
Las Vegas Z99MZ 
Mothership 399MH 


Die Hard Trilog 


Нажмите Ha паузу и введите следующие комбинации, зажав 
кнопку R2 
Die Hard 1 
=>, 4, 3, = режим God 
=>, FE 3.0 = 50 гранат и 5 пуль 
=>, [1 Е]; © = режим толстяков 
$3, Е} A, $ = Враги после смерти подлетают в воздух 
<=, 3, Е = Координаты 
десять раз A, ==>==> = Режим скелетов 
00,0, 3, АД = глупый режим 
=>, $, 5, 3, [| => = Бесконечное ружье 


Die Hard 2 
=>, tt, 3, Е] = Редактор уровней (нужно выбрать эту опцию для 
режима God) 
3 Е А, $ = режим скелетов 
=>, Е; <=, A, $ = много патронов 


Die Hard 3 
<= A, >, $ = режим толстяков 
=>, Е] <=, А, Х, Е]; $ = машина парит в воздухе 
Gt, <3, <2, U1, <3, <=, 4, 1, << = все аановится плоским 
<= Е] v= 
Замедленный режим 
О,=>, в, ПА = 
Камера парит очень 
высоко 
©, $, 3, Е == 
очень медленный 
режим 
ОО, 4, E, 3, 3, 
X= 999 ускорений 
<=0, 3 Е} == 
Бесконечные жизни 


Редактор уровней 
Во время игры Ha- 
жмите паузу и вве- 
дите: >, tf, 2, Е]. 
Нажмите паузу сно- 
ва и выберите ‘use 
editor option’. При- 
дется немного по- 
трудиться, но теперь 
у вас имеется возмо- 
жность изменить в 
игре практически 
все. 
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MechWarrior 2 


Все коды вводятся на экране ввода паролей: 

Все уровни: Т, <, X, О, [ А, Х, А, <, = 

Дополнительная броня: Т, О, Х, 0, /, А, Х, >, T, U 

Большие роботы: #, 0, Х ‚, 0, /, A, >, >, 0 

Больше разновидностей роботов: Т, #, Х , О, /, А, Х, >, T, U 
Невидимость: #, #, X, 0, /, А, >, <, 9, 2 

Прыжки Gumpjets): #, Y, X; 0, /, А, >, У, 0, Е 
Автоматический выбор скорости: #AXO/JA4YYA 
Дополнительные роботы: Т#ХО/АХ<<< 

Дополнительные Heat Sinks: #XXO/A4>Y+ 


Dark Forces 


Меню отладки: 

Во время игры введите по порядку: <= О, ЖХ, =>.0, X ЗОЖ 
Опция pogo позволит вам добраться до тех мест, которые рас- 
положены слишком высоко. 

Пропуск’уровня: 

В-меню отладки включите опцию дате won. Выйдите изменю 
и нажмите на паузу. Появится следующее меню: 

Последний уровень: 

В.окне ввода паролей введите: RTZ2W121V7J 


NHL Faceoff 97 


Для того, чтобы получить суперигроков в свою команду, выбери- 
те режим создания игроков и введите одно из следующих имен: 
Chris Whaley, Peter Dille, Craig Ostrander, Craig Broadbooks, 
Raja Altenhoff, Tom Braski, 
Josh Hassin, Tawn: Kramer, 7 
Jody Kelsey, Alan Scales, f& 
Kelly Ryan. 

Для их характеристик выбе- 
рите следующие значения: 
Номер - 1. 

Позиция - Е 

Вес - 150 

Остальное — без изменений 


SergeiFedoror + 
#91 Ceater 5 


Crusader: No Remorse 


Коды уровней 


В окне ввода паро- 
лей введите: 
уровень 2: FWQP 
уровень 3: PLRQ 
уровень 4: $2 МЕ 
уровень 5: TD5S 
уровень 6: 
уровень 7: 
уровень 8: 


Need For Spee 


Быстрое ускорение. 


В меню ввода паролей введите: POWRUP 


Больше видов на гонку: 


В главном меню начните гонку и зажмите L1, L2, R1, R2, X, A, 


Е}; О. 


Отпустите их только после 


уровень 9: M4FX 
| уровень 10: X5GZ 
a} уровень 11: C6HO 
уровень 12: D7J1 
„ уровень 13: F8K2 
A уровень 14: FGL3 
уровень 15: JEM4 


Re Loaded 


Нажмите на паузу и зажмите Ha 10 секунд L1 + L2. В это время Ha- 

берите следующую комбинацию клавиш для различных целей: 

Дополнительное вооружение: /А\<=<=<5О, A, $ 

После этого вы можете пополнять свое вооружение, когда захоти- 

те, стоит только нажать на паузу и выбрать опцию ammo. 

Восстановление здоровья: ‚=> ‚<=, A, => 

нажмите на паузу во время игры и выберите опцию Health. 

Пропуск уровня: <=, A, Х,>,О, A, $ 

Увеличение мощности оружия: <=, 1, ХО 

Я 2 Нажмите на паузу и выберите соответствующую опцию: 

Играть за Fwank 

В меню выбора персонажа-выберите Матта_и нажмите: 

L1,0, R1, 3, $, R1,O, 11,11 <! 

Над Sister Magpie появится красный шарик. Выберите в.д 
т 


с ее, ина ее месте окажется Fwank. 
начала самой гонки. Теперь у вас 


есть целых 9 видов на происходящее. 
Дополнительная машина: введите следующий код в окне вво- 


да паролей, и вы получите 
Дополнительная трасса: $Н 


Ford Indigo: МЕР 
on Тверская yn., д.15 
Отдел видео и 

компьютерных игр. 


Тел. 229-30-53 a Aye 


if 


Disruptor 


Коды уровней 
Введите следующие коды в окне ввода паролей: 


Уровень 1: STXOOTXXOSXS 
Уровень 2: XTOOSXTOTXTT 
Уровень 3: TXT SOOXOXTSS 
Уровень 4: XOTOSXXXOOOT 
Уровень 5: TKOOXXSOOXTX 
Уровень 6: ООХТТО$ХХТ5Т 


Коды 


Во время игры нажмите $е- 
lect. Затем введите следую- 
щую комбинацию для раз- 
ных результатов: 
Бесконечное здоровье: L1, 
A, ХХ ОХ: АЕ 


Полное вооружение: L1, X, 
ВА, A, ХО, A, Xx 


Уровень 7: OSTXTOXOXTXX 
Уровень 8: SKOOXXXOOTOO 
Уровень 9: XOOXSXTOSTTS 
Уровень 10: OTXXOOXXTOSO 
Уровень 11:0STOXTXTOXOS 
Уровень 12: XXXOOTOXOSXO 


FA STUDIOS 


Internet www.buka.com 


Email market@buka.com 


o*** a 


Andretti Racing 


Машины другого цвета. 
| Начните новую гонку и вы- 
берите опцию Begin Career. 
На экране регистрации вве- 
дите следующие пароли: 
Go Bears (для автомобилей) 
Go Bruins (для Формулы 1) 


а <= t 


rns = 
—— 


Открыть всю карту. 
Во время игры нажмите: 
1,3, >, 3 ATS, 3, А 


Дополнительные $5000. 
=>, <>, А,В,С,2,У\,Х, >>, <= 


Лазер. 

Если у вас имеется Orca 
У\ТОЕ( вертолет), то после 
ввода-этого кода`его ракеты 
сменятся Ha лазер. 

Х,У,2, > 3, <, 11, > $, <, 1, x 


Новые постройки. 

Для этого увасуже должна быть электростанция и бараки. Этот код 
можно вводить много раз, так же, как и код с деньгами. 

У, А, В, В, А, 3, A,B ‚В, А, 3, t (УАВВА DABBA DU). 


Visceroid. 

C, >, А, Z, У, В, tt, В, В, A (CRAZY BUBBA). 

После ввода Kofla y вас будет построен химический комбинат, ко- 
торый может производить Visceroid. 


Ядерная бомба. 

А, В, С, <=, $, >, 4, <, 4, >, 8, А 

Этот код нужно вводить быстро, после чего вам скажут о готовно- 
сти ядерных ракет. Зайдите в соответствующее меню и выберите 
их; 


Ионная пушка. 

А, В, С. = $3, >t, 
<=, $3, >, &, В 

Так же, как и ядер- | 
ная бомба. 


Воздушная атака. 
А, В, С <= o>, & 
<>, 3, =>, С 

То же, что и выше, 


Alien Trilogy 
Коды. 
Бесконечное оружие: FILLMYPOCK1TS 
Любой уровень: FLYTOXX (замените ХХ номером уровня) 
Все оружие: FISHINGFORGVNS 
Невидимость: FYNKYG1BBON 
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Loaded 


Меню отладки. 
Нажмите на паузу во время игры и выберите опцию регулировки 
громкости музыки. 
Нажмите одновременно кнопки Ц, В, 2, В, Х ис. После этого на- 
жмите b, и вас выбросит в меню отладки: 


Worldwide Soccer 97 


Специальные движения. 


Back Flick: 

Во время 6era нажмите ©, 
41, а затем В 

Отход вбок: 

Bo время бега быстро: на- 
жмите дважды <= или =>. 


Rainbow Kick: 
<=> влево по диагонали, %, 
вправо по диагонали, => + В 


Manx TT Superbike 


Черный гонщик. 
Выберите режим: | 
Arcade. Во время 
выбора коробки 
передач нажмите: 
<=, <= >, >, Z, Y. 
Супербайки. 

На экране главно- 
го меню одновре- 
менно нажмите 
X,Y, 2, LR. 

Если все сделано 
верно, вы услыши- 
те-возглас: “go!”. 
Зайдите в режим 
Saturn, и в вашем распоряжении окажутся все самые мощные мо- 
ТОЦИкКлы. 


< < № 
>» CANA 
A. 
i’ ` ‘ ПР © 
; SS NS . 
^“ 7 А“ ec | hawt 


Dark Savior 


Все параллельные истории. 


Чтобы пройти все парал- 
лельные истории, нужно 
за определенное время 
добраться до’ капитан- 
| ской кабины в начале иг- 
>] ры. 
Первая параллель: Мо- 
жно исследовать весь ко- 
рабль, ни о-чем не забо- 
TACb. 
|| Вторая параллель: нуж- Сспецприемы и комбы, 
но дойти до кабины за Р-удар РКО 
3:30 - 4:30. кри 
Третья параллель: Нуж- J = прыжок 


но дойти до кабины быст- a = BEBE 3aKaTb ss 
рее, чем за 3:30. щие спецприемы: 


Vertical Back Kick: P, P, P, К 
Четвертая параллель: ~ RES 
Начинается после треть- а Back Spinning Kick: P, 
en. т Ту Гу 
: Stun Palm: зажать P, отпустить 
Пятая параллель: [6] = : 
Е Ре ее = Back Flip Kick: зажать К, отпус- 


4:30, но проиграть боссу. TUES 


Tackle: бег, Р 
Режим драки для двух : 
= У Dragon Uppercut: P+J 


: : < Л 
После завершения пятой ть. Elbow: P+J (Ha RBORIDRuBS нажав или 2!) 
параллели — становится ЕЕ 


Shove Over: К, К, К 
возможным драться друг : 
против друга. German Suplex: Р, Р, К, К, К. 


Как добраться до каби- Giant Swing: P, К, Р 

ны за 3:30. Mad Dog: К, P, К : 

В комнате, где по кругу ees (противник стоит к вам спиной) +P = 
перемещаются Ha TpaHc- росок через плечо: (противник стоит к вам спиной) + 


Pile Driver: К, P, P, P, P, К 
портерах ящики, вместо 7 = x 
Toro; чтобы -на-них за- High Charging Elbow: P, P, Р. 


прыгнуть, переместите Frankensteiner: J, Р 


одинокий ящик на полу с г ЕЕК 
SS Атаки в прыжке: 


Вам откроется потайной Shoulder Slam: J, J +P 


| Knee Slam: J, $ + K 
ход. Далее от Bac потребу- “ = fp 
ется умение управлять Double Jump Back Kick: Зажать 


(Г или КУ 
персонажем, чтобы про- ee 5 
вести серию рискованных et Attack: Pt oes 
прыжков. Double Hammer Fist: J, Зажать 


Р 
Jump Kick: J + К = 
Drill Kick/Flip Kick: J, зажать К 
Спецприемы с огнестрельным оружием: 
Стрелять: Р. 
Присесть и стрелять: $ + Р 
Черный грузовик. >: Я fz : SIRE Удар ногой: К 
Нажмите Ha паузу во a. = : 55 | | стрелять по диагонали вниз: J, Р 
время игры извведите: AER s Ne) развернуть и выстрелить: (зайти за спину противника) + P 
В, <=, А, С, С, А, =>. fox > . Dragon Gun Uppercut: P + J 
Вернитесь в игру, иу [es pees ps Бросок с пистолетом: после захвата P, P 
вас будет черный су- [== $ ЕО 3 —% Бросок с ружьем: после захвата К, К 
пергрузовик: ЕЕ = ae Pare Double Kick Head Smash: (только с автоматом) К, К, P 
Ездить Ha танке. а vt erie. tg Double Sweep Uppercut: (только с автоматом) зажать 3, К, К, P 
Начните гонку на ie Е МЕ 55 : Turnaround Swing(TonbKo ср = 
уровне WarZone. Ha- F- a SS противотанковым ружьем MU. pa- 
жмите на паузу и вве- р ES ee Bose кетницей): у 
дите: F ty = ; Soy Sake С зайти за спину противника`+Р\ 
А, В, >, А, С, А, 3, А, Г у р % ae + илиК | 
В, => и вернитесь в иг- a у ety SA А : Спецприемы с предметами: 
ру 2 а ЕЕ Triple Spin High: P, P, Р 
Дополнительный Е Down, Up, Crosswise: К, К, К 
вид. ree. >: Crossbar Rising/Jab: 3 +P 
Нажмите на_паузу и a I Low Sweep: У + К 
введите: =: Pole Vault: Ber + К 
=>, А, = = \, 3, &, чак == Joust Attack: Бег + P 
<=, <. ЕЕ Dragon Pole Upper: Р + J 
Вернитесь в игру; и [8% ; See Jump Forward Sweep: два раза ff или $, К 
вид на происходящее [88% oe Спецприемы с холодным оружием: 
сменится на самый |e ee : Jab: Р 
дальний. . women beat ibe 7 Slash: К 
4 - Triple Poke: P, P, P 
Low Triple Slash: K, K, K 
Low Slice: + К 
Super Drop: J, +P 
D Axe Upper: P+J 
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Later: 2X. 
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Предъявив этот купон, 
Вы получите скидку на 


RE-LOADED 


для Sony PlayStation 


Только в магазинах 


1. с/к линки 8-ой подъезд 
т/ц “Новый Колизей”. Game Land 
#2 ре а рат. A: 15. Станция 
1 етро “Арба 
3. be ane Старый 21. Станция 
x ты 


1 4. я phe sites в пр-кт, 135 _ 


Blast Corps (Blast Dozer) 


Машина- 
призрак. 
На уровне, где вы 
попадаете Ha го- 
ночную — трассу, 
после заверше- 
ния определенно- 
го условиями-ко- 
личества_ кругов 
вернитесь B гон- 
Ky, но уже Ha дру- 
TOM средстве пе- 
редвижения. —Te- 
перь вместе с ва- 
ми по трассе бу- 
дет ездить машина-призрак. Она-будет повторять все, что вы 
сделали в прошлый раз: 


Непроизвольный взрыв. 

Попросту подъедьте близко-к любому объекту, который нужно 
взорвать, и попытайтесь покинуть транспорт, нажав кнопку 2. 
Если все будет хорошо, водитель не сможет вылезти из маши- 
ны. Продолжайте держать нажатой кнопку Z, и объект сам по 
себе взорвется. 

Важно помнить, 

что нужно обяза- 

тельно сделать 

Tak, чтобы води- 

тель не смог вы- 

браться_из- маши- 

ны, так что, сна- 

чала потренируй- 

тесь и изучите си- 

туацию доскональ- 

но. Лучше всего 

для этого исполь- 

зовать грузовик, 

либо проделывать 

это в тех местах, где больше всего нагромождено объектов. 


Призовой уровень: Shuttle Island. 

Нужно уничтожить целый город, чтобы дать космическому ко- 
раблю успешно приземлиться. Для этого вам понадобится 
Thunderfist. В самом начале уровня поезжайте направо и 
продолжайте ехать по периметру домов слева. 

Поверните налево и поезжайте прямо, пока не доедете AO до- 
мов, окруженных динамитом. Взорвите первый, и внутри вы 
найдете Thunderfist. 


Призовой уровень: Луна. 

После успешного спасения Шаттла вас отправят в космос. 

На Луне за шесть минут вам придется уничтожить ряд постро- 
ek. Единственным средством уничтожения будет Backlash 
„Приготовьтесь к меньшей силе гравитации. 


Быстрый старт. 

В начале призово- 
го уровня сразу | 
после зеленого 
сигнала нажмите 
на газ. Вы по- 
лучите быстрый 
старт, Kak в Mario 
Kart. 


Дополнитель- 

ные планеты. 

Чтобы попасть на 

дополнительные 

планеты, вы дол- 

жны закончить каждый уровень в игре с отличным результа- 
том: 


‘ “4 ии Wy 


By 


0 — ye 
ТЕРЯЕТЕ 
Gi ДИ 


J-League Perfect Striker 


Большие головы. 
Ha экране главного 
меню введите следу- 
ЮЩИЙ КОД: 

ВК, BK, HK, HK, ЛК, 
ПК, ЛК, ПК, B, А. 3a- 
тем зажмите 2. и на- 
жмите старт. 


Дополнительные 

команды. 

Введите Ha экране 

главного меню -сле- 
] дующий код: 


ть бь 3$, 
г, 3, в, >>, в, <, 


В, >>, В, В, А. 3a- 

жмите 2. и нажмите 

Start. 

To же самое можно 
получить, победив в режиме League. 


Суперкод. 

С помощью этого KO- 
да все игроки получат 
режим God, станут 
доступны все уровни, 
все оружие, все воо- 
ружение, все карты и 
100% здоровья. 
Введите ?TJL BDFW 
BFGV JVVB 

Зайдите в режим 
Features в главном 
меню и выберите, что хотите. 


Коды уровней. 

Ниже приведены коды уровней с первого по восьмой на са- 
мом трудном уровне сложности: 

The Terraformer: CB92 NBPL SYL? 1027 
Main Engineering: ВХУН ?G41 624.) PJ?Z 
Holding Area: CYCC MGPK X47G TS2B 
Tech Center: CF3? PG6D $122 PFKB 
Alpha Quadrant: BXRO TH1F 52GG 7W?B 
Research Lab: BBXW HLGS XB8F 4RKB 
Final Outpost: FVV9 FL55.QGFV DWJB 
Even Simpler: FFLB MQ6C VV1C PF1B 


Послания игрокам от _разра- 
ботчиков. 

После того, как вы погибнете, по- 
дождите около 30 секунд, и на эк- 
ране появится одно из посланий 
разработчиков. 
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Ходневич Вячеслав ; 


Сразу хочу оговориться - описанная ниже тактика прохождения уровней не является единственно правильной. Весьма вероятно наличие 
нескольких сценариев развития для каждого уровня, причем не похожих друг на друга. 
Все миссии (за исключением первых четырех) я проходил по нескольким вариантам развития, и описал в этой статье наиболее оптималь- 


ные с моей точки зрения. _ 
ыы => ied : Е “ 


1. Поскольку основа вашей экономики 
нефть, никогда не следует экономить на строи- 
" тельстве нефтеперерабатывающей станции 
(далее Энергостанция). Для быстрого развития 
вашей базы и войск необходимо иметь 2-3 

| станции, расположенные в непосредственной 
близости от буровой вышки. 

2. На уровнях, где уже возможно дальней- 
шее развитие ваших строений, сначала всегда 
развивайте Заставу до 2-го уровня. Это даст 

Г вам возможность постройки эффективных 
оборонительных сооружений, и, что также не- 
маловажно, вы сможете отслеживать по карте 
перемещение своих войск и войск противника. 

; 3. Не рекомендуется начинать одновремен- 
но несколько дорогостоящих процедур (строи- 
тельство зданий, апгрейд, постройка оборони- 
тельных сооружений, производство дорогих 
юнитов), поскольку это значительно снизит ско- 


ОБЩИЕ ПРАВИЛА. 


рость выполнения. Лучше делать это поэтапно, 
по мере необходимости. (Но если у вас вдруг 
«завалялось» несколько тысяч кредиток, этот 
совет можно проигнорировать). 

4. Не следует предпринимать дальних раз- 
ведвылазок в начале уровня, поскольку это 
практически всегда заканчивается массовой 
атакой противника, что, как правило, крайне 
болезненно. 

5. Так как экономика противника - это та же 
нефть, а запасов нефти у него всегда больше, 
нет смысла громить сооружения мутантов, по- 
ка их буровые и энергостанции работают на 
полную мощь. Сначала разрушьте экономичес- 
кую основу, а уж затем и все остальное. 

6. Во время обороны среди ваших юнитов 


всегда находятся отчаянные головы, которые 
лезут вперед под пули врага. Не забывайте пе- 
риодически возвращать их на место, иначе 
всех ваших перещелкают по одиночке более 
организованные юниты противника. 

7. При построении линии обороны не забы- 
вайте учитывать дальность стрельбы юнитов, 
располагая более дальнобойных позади. 

8. Компьютер всегда пробует несколько на- 
правлений ударов по вашим укреплениям, вы- 
бирая наиболее уязвимое место вашей оборо- 
ны. Поэтому пренебрежительное отношение к 
тылам может закончиться достаточно плачев- 
HO. 

9. В этой игре самый короткий, Ha первый 
взгляд, путь к победе, как правило, далеко не 
самый удачный. Залог успеха - в правильном и ie 
многоплановом планировании всех ваших! 
действий и направлений основных ударов. 


eer it 


"1 THE NEXT 


На этом уровне вы получаете общие представления о спосо- 
бе управления вашими войсками в этой игре. Поэтому ника- 
ких серьезных сложностей здесь нет. 
Создайте из данных изначально юнитов две группы - мо- 
бильную и пехотную(выделив необходимых юнитов, нажми- 
те Ctrl - 1...9) - и двигайтесь к южному проходу в скалах. 
Успешное прохождение заключается в уничтожении мелких 
групп противника в разных участках карты и в правильной 
организации атак. Поскольку защита у джипа и мотоцикли- 
стов выше, чем у пехоты, мобильную группу лучше выпус- 
кать вперед, чтобы она принимала весь огонь на себя, давая 
возможность пехоте вести огонь с безопасного расстояния. 
Уничтожив появившихся юнитов противника, следуйте на 
восток к разрушенной бензоколонке. Далее вернитесь к про- 
ходу, по которому поднялись, - там появится еще одна груп- 
па. Потом спускайтесь в овраг; группы противника находят- 
ся в центральной, восточной и западной частях. Затем опять 
поднимитесь к дороге и перед мостом er = 
уничтожьте последних юнитов противника. УТУ 
ГОМРТАТВ 


На этом уровне вы познакомитесь с основным источником 
доходов в игре - Энергостанцией и буровой вышкой, обес- 
печивающую добычу нефти из месторождений. 

Задача миссии заключается в нахождении месторождения, ус- 
тановки буровой вышки, постройка Энергостанции и перера- 
ботка нефти на сумму 5000 кредиток. 

Тактика успешного прохождения этой миссии заключается в 
правильной организации защиты вашей буровой вышки и базы. 

Месторождение нефти находится в точке 1. Сразу отправляй- 
те туда передвижную станцию и всех юнитов, за исключением 
одного, двух пехотинцев, которые могут понадобиться в случае 
прорыва отдельных юнитов противника через вашу основную 
линию обороны. Далее сразу начинайте постройку Энергостан- 
ции (одной будет более чем достаточно). Своих юнитов раздели- 
те на три группы и расположите в точках 2, 3 и 4. Поскольку 
компьютер будет направлять своих юнитов на уничтожение ва- 
шей буровой и Заставы по направлениям, указанным красными 
стрелками, такое расположение войск позволит уничтожать их 
во время движения, что не даст возможность им вести прицель- 
НЫЙ ОГОНЬ. 

Для окончания миссии достаточно продержать- 
ся три ходки вашего танкера. 
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я 5 пление вражеских войск 

RAIDING PARTY недалеко от созданной Ha 
прошлом уровне базы. Ва- 
ша задача заключается в обороне и дальнейшем развитии своей ба- 
зы. 

Отправляйте ваши войска к буровой вышке и расположите их ана- 
логично вышеописанному уровню. Сразу начинайте производство 
спецназовцев (SWATos), и параллельно с этим строительство завода 
для производства техники (далее - Завод). Не начинайте строить 
Энергостанцию до окончания строительства, поскольку ваши финан- 
совые ресурсы ограничены. Произведенных спецназовцев отправ- 
ляйте в точку 4, так как именно там в начале миссии будут наиболь- 
шие потери. 


В этой миссии вам предстоит найти и вернуть на базу 
некоего Скотта (он толи обладает какой-то важной ин- 
формацией, то ли просто ценный товарищ), который 
застрял где-то на полдороге и оказался в окружении 
противника. 

Для вызволения Скотта, который находится в северо- 
западном углу карты, за рекой, вам дается команда из 
8-и спецназовцев, 2-х мотоциклистов, 2-х джипов и 2-х 
вездеходов, с которыми вы встречаетесь впервые в иг- 
ре и которые обладают крайне полезной способностью 
безжалостно давить пехоту противника, что очень по- 
может вам в этой миссии. 

Y Выполнить миссию можно двумя способами: 

“ 1. Собрать всех ваших юнитов в одну команду и про- 

©) рываться наверх к мосту вдоль восточной дороги, затем 
послать мотоциклистов за Скоттом, а оставшимися си- 
лами держать оборону на середине моста (это исключит 
окружение и уменьшит потери). Когда Скотт будет най- 
ден, объединить его в группу с пехотой и двигаться вниз № 

=) кточке, где вы начали миссию, прикрывая их с двух сто- 
рон группами из уцелевшей техники. 

При быстром и четком выполнении вышеописанного | 
вы понесете минимальные потери, что является плю- 
сом, но при возвращении обратно большая вероятность 
№] потери Скотта, что является минусом, так как приводит 

№ к появлению на экране неприятной надписи “МИССИЯ 
НЕ ВЫПОЛНЕНА" 

2. Разделить юнитов на три группы - пехотную и две | 
мобильные - и по очереди уничтожать группы против- 
ника, которые находятся приблизительно в местах ука- 
занных красными точками, неторопливо продвигаясь к 
северной стороне карты. (Некоторое количество юни- 
тов противника появится с южной стороны карты, в ос- 
новном, пехота). 

В этом варианте необходима правильная организа- 
ция атак; нужно прикрывать пехоту от джипов мутан- 
тов и по возможности уничтожать их пехоту колесами 
ваших вездеходов. 

Потери будут очень большие (у меня, как правило, до- 
живало 3-4 пехотинца) - это минус. Но возвращение с 
найденным Скоттом будет безопасным - это плюс. 

Не забудьте, что миссия будет выполнена —— 
только при возвращении всех уцелевших 
юнитов в точку, обозначенную крестом. ГОМРТКТЕ 


(Sion isin LE ge Bis Это одна из первых слож- 
5 TOLL GATE ных миссий в игре, где вам 
необходимо построить 
свою базу и уничтожить базу мутантов.( На некоторых пиратских копи- 
ях, сделанных с тестовой версии игры, на этом уровне уже появлялась 
возможность развития своих строений и постройки пулеметных вы- 
шек. Поэтому тактика прохождения там другая . Также на этих верси- 
ях мной были замечены и другие отличия на последующих уровнях, о 
которых далее я не буду упоминать.) 
С первого взгляда кажется, что разворачивать базу выгоднее всего 
в том месте, где вы начинаете игру, но я советую не торопиться и по- 
строить базу в точке 1, которая находится восточнее места начала 
| миссии. На перемещение юнитов и передвижной базы уйдет некото- 
рое время, но вы сможете создать компактную базу в непосредствен- 
ной близости от богатого месторождения нефти, и буд 
< р 5 Bocce eee 
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Построив Завод, начинайте производство джипов и строительство 
второй Энергостанции. 

Выдержав первые 3 - 4 атаки противника, которые будут происхо- 
дить поочередно по направлениям А и В, можно считать, что вы на 
полпути к успешному завершению миссии. 

Поскольку по направлению А противник будет атаковать двумя тя- 
желыми джипами, в точке 2 необходимо перед пехотой поставить 3- 
4 джипа, чтобы они перегородили проход и не дали джипам против- 
ника подавить ее. 

Для окончания миссии можно просто спокойно держать оборону, 
так как юниты противника сами прибегут по очеред 
смерть, а можно совершить несколько вылазок в 
юго-западную и северо-западную часть карты, и 
уничтожить их там. 


одной буровой вышки и двух Энергостанций, расположенных побли- 
зости с двух сторон. В противном случае вам понадобятся две буро- 
вые и три Энергостанции, а также вам не удастся поставить Энерго- 
станции в непосредственной близости от вышки, так как они перего- 
родят брод и будут затруднять движение техники. 

Такое расположение также упростит защиту от скорпионов и джи-" 
пов мутантов, которые находятся в северной части карты и при реко-1 
мендуемом варианте будут атаковать вашу базу через восточный про- 
ход между скалами, где с ними несложно справиться, поставив 3-4 ве- 
здехода и несколько пехотинцев. Остальных юнитов расположите юж- 
нее базы, перекрыв ущелье, со стороны которого будут направлены 
основные удары противника. 

Сначала постройте Энергостанции и завод, на котором сразу запус- 
кайте неограниченное производство вездеходов, которые будут ва- 


шей основной ударной силой, и располагайте их в ряд поперек 
= wie | - ыы. № i. В 
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лья по мере производства. 
Также для организации за- 
щиты на начальном этапе 
миссии необходимо произ- 
водить спецназовцев, ставя в 
их позади основного ряда 
} вездеходов. 

Если вы организуете за- 
щиту правильно, то ко- 
личество производимой 
техники будет превышать 
количество уничтожаемой, § 
что позволит достаточно 
быстро накопить силы для 
первого удара по заводу, 
производящему скорпио- he 
HOB, ЯВЛЯЮЩИХСЯ ОСНОВНОЙ № 
проблемой для защитников 
вашей базы и нефтяной 
вышки мутантов, которые 
расположены в юго-вос- 
точном углу карты. Для это- 
го сформируйте группу из 
6-10 вездеходов и направ: 
ляйте их туда. 

Сначала уничтожьте пуле- 
метные вышки, затем неф- 
тяную вышку, а потом завод 
и остальные сооружения. 
Обязательно оставьте эту \ 
группу в этом месте, так как 
противник попытается вос- 
становить завод и пару раз Mae 
пошлет туда передвижную * 
буровую вышку. ; 

Если эта часть миссии про- 
шла успешно, силы мутантов 
ослабеют, и атаки на вашу базу будут чисто номинальными (забегут па- 
ра тройка ошалелых юнитов, да и бесславно погибнут). Теперь можно  рушив которую вы окончательно подорвете экономику fie т 
громить и основную базу. Создайте две группы по 8-10 вездеходов и мутантов, что превратит уничтожение остальных строе- АНЕНА, 


И а $ a ae Задача миссии - диверсионная операция по Ha- 
se 6 `ЕХТЕКМИМА TE THE VILLAGE хождению и уничтожению четырех нефтяных 

: вышек и базы мутантов. Карта большая, а силу 
вас немного, поэтому залог успеха в правиль- 
ном выборе направления поисков и организа- 
ции атаки. 
Для начала объедините ваших огнеметчиков в 
одну группу и берегите их, как зеницу ока. Так- 
же старайтесь не подставлять ваши вездеходы, 
вооруженные огнеметами. И те, и другие иде- 
ально подходят для уничтожения зданий, но в 
достаточно уязвимы в ближнем бою, посколь- 
ку обладают малым радиусом поражения, а 
также имеют дурную привычку поджигать за- 
одно и своих, попавших в зону огня. 
Вышки и база мутантов находятся в северо-за- 
падном углу карты, поэтому кратчайший путь 
пролегает по западному ущелью. Действовать 
необходимо быстро и четко. 
В арьергард высылайте спецназовцев и мото- 
ризованные части, уничтожая группы против- 
ника и пулеметные вышки на пути к основной 
цели. Обнаружив базу, пошлите по одному ог- 
неметчику к каждой вышке, а вездеходами с 
огнеметами уничтожайте строения. В центре 
базы есть еще одна пулеметная вышка, уничто- 
жить которую лучше всего остатками арьергар- 
да. После тотального уничтожения быстро воз- 
вращайтесь к исходной точке, по дороге обо- 
роняясь от прибежавших юнитов мутантов. 
Как и в 4-ой миссии, вам необходимо привес- 
ти всех уцелевших юнитов в аа 
точку, обозначенную крестом. COMPLETE 
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В этой миссии вам поручается провести колонну нефтяных танке- 
ров, состоящую из 6-ти машин, к базе, расположенной в западной 
части карты. Для успешного выполнения задания необходимо дове- 
сти как минимум 4 танкера. 

Колонна танкеров двигается самостоятельно и не подчиняется 
вам. Единственное, что вы можете сделать, это посмотреть уровень 
их технического “здоровья”. Но поскольку скорость их передвижения 
низкая, а двигаться они будут всегда в правильном направлении, не 
стоит уделять им особого внимания. Главное - правильно и быстро 
уничтожать нападающих юнитов мутантов. 

На этом уровне вы впервые найдете бункер с гигантским роботом, 
вооруженным лазерными пушками. Он стоит на южной стороне кар- 
ты рядом с разрушенной угольной шахтой, которая находится при- 
мерно на середине дороги. 

Как вы уже догадались, успех миссии обусловлен правильным вы- 
бором тактики конвоирования. Вам необходимо разделить ваших 
юнитов на три группы. В первую лучше включить 3 вездехода и 1 
джип. Во вторую - все остальные моторизованные части, а в третью - 
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оставшихся гранатометчиков. 

Первую группу высылайте вперед. Вторую всегда старайтесь дер- 
жать приблизительно в середине колонны, а третьей прикрывайте 
хвост колонны (на первой половине дороги они практически не по- 
надобятся, но дальше очень пригодятся). Такая организация позво- 
лит вам успешно обороняться на протяжении всего пути следования. 

Когда ваша первая группа достигнет разрушенной шахты, сразу по- 
сылайте ее к проходу в скалах на южной стороне дороги. Один везде- 
ход пошлите к Бункеру (он расположен чуть западнее подъема), а ос- 
тальным прикажите атаковать группу мутантов, которая там нахо- 
дится. Как только робот будет активизирован, сразу посылайте его и 
вездеход к конвою, поскольку именно в этом месте произойдет на- 
падение основных сил мутантов с северной стороны (в основном, это 
будет пехота, которую выгоднее подавить колесами уцелевших вез- 
деходов). Далее робота с остатками моторизованных частей посы- 
лайте вперед, а гранатометчиками уничтожьте группу —— 


MISSTDY 
мотоциклистов, которые нападут Ha хвост колонны. 


ГОМРТКТЕ 


Это одна из сложных мис- 
сий игры, где вам пред- 
стоит развить свою базу, 
имея изначально только 
Заставу, передвижную буровую установку и несколько единиц юни- 
тов, и полностью разгромить базу мутантов. 

С самого начала пошлите буровую и примерно половину юнитов 
на север от Заставы к нефтяному месторождению. Вторую половину 
юнитов оставьте западнее Заставы, примерно там, где они стоят, по- 
скольку первая серьезная атака начнется именно с западной сторо- 
ны. 

Одновременно с этим начинайте постройку Завода северо-запад- 
нее Заставы и трех Энергостанций рядом с вышкой ( HO так чтобы 
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они не перекрывали подходы друг к другу). Начальных финансовых 
запасов на это должно хватить. После завершения строительства За- 
вода и Энергостанций начинайте неограниченное производство вез- 
деходов и спецназовцев, а также сразу начинайте строительство Ис- 
следовательского центра, а в дальнейшем - развитие Заставы. 
Основные атаки мутантов в начале миссии будут проходить с се- 
верной стороны, поэтому там необходимо держать свои основные 
силы, располагая их на линии между скалами и утесом. С западной 
стороны вас будут несколько раз атаковать немногочисленные груп- 
пы пехоты, с которыми рациональней расправиться при помощи ко- 
лес вездеходов. 
После первого уровня развития Заставы поставьте одну пулемет- 
между западными скалами и 
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так, чтобы OH не перекрывал 
зону обстрела) и начните даль- 


нейшее развитие, по 


окончании которого построй- 


те одну или две ракетные выш- 


| ки на западном фланге. 


Запасов нефти в первом 
месторождении должно вам 


| хватить на развитие до 2-го 


уровня Заставы и до 3-го уров- 
ня Завода, а также обеспечить 
количество юнитов для удара 
по северным коммуникациям 


| мутантов. 


Далее можно действовать 
по двум схемам: 

1. Все силы северного флан- 
га бросить на уничтожение 
картечной пушки мутантов, 
параллельно с этим подтянуть 
силы сзападного фланга, оста- 
вив там несколько единиц по 
проходу в центральных ска- 
лах, и отжать противника за 
его буровую, не уничтожая ее. 
В итоге вы получите в свое 
распоряжение вышку мутан- 


| тов, с которой ваши танкеры 


смогут качать нефть, и еще од- 
но месторождение нефти, где 
сразу нужно установить еще 
одну вышку: 

2. Уничтожить все строения 

мутантов, подведя войска по 
аналогичной первому вариан- 
Ty схеме, но уничтожить буровую и затем, отступив к среднему мес- 
торождению, закрепиться там, периодически отстреливая передвиж- 
ную буровую мутантов, которую они будут посылать к западному ме- 
сторождению. 

Главным недостатком первого варианта является TO , что компью- 
тер попытается вернуть контроль над захваченной вышкой, атакуя 
всеми своими юнитами, и вам придется несладко, если ваших сил не- 
достаточно. Но взамен вы получите сразу два достаточно богатых 
месторождения и, построив еще одну Энергостанцию и пару допол- 
нительных танкеров, обеспечите быстрое производство войск. 


Второй вариант более безопасный, так как атаки противника не 


с артрите о еее перев клеить. 


будут такими массовыми и начнутся только после уничтожения 


очередной передвижной буровой, что даст вам временные пере- 
дышки. А в дальнейшем, поднакопив силенок, можно будет захватить № 


это месторождение, поставив свою буровую. 

После завершения этого этапа можно приступать к решающему 
штурму. Для этого вам понадобятся две группы юнитов. Первой ата- 
куйте по северному флангу (главная цель - картечное орудие), а вто- 
рой - в обход центральных скал с южной стороны, которой сначала 
уничтожьте пулеметную вышку, а затем буровую, на- 
ходящуюся у восточного края карты. При наличии до 
статочного количества сил это будет несложно. 
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Цель - спасти и вернуть на базу похищенного генерала восставших. 
Для выполнения вам даются 9 диверсантов, 2 вездехода и джип. 

Сначала найдите два Бункера, которые находятся в западной и вос- 
точной частях карты (в западном бункере находится паукообразный 
робот, вооруженный лазерным орудием, а в восточном - клад на сум- 
му 1000 кредиток), и вашу Заставу, расположенную в северо-вос- 


точном углу карты. 
После этого постройте Энергостанцию и направьте танкер качать 
нефть из вышки мутантов, находящейся за восточным мостом, пред- 
варительно уничтожив охраняющую его пушку мутантов. 
Далее зашлите по 3 диверсанта в Энергостанцию, расположенную 
поблизости от вышки, Загон и Кузнецу, которые находятся западнее. 
Взорвав их, они добавят их стоимость к вашим финансам. Передви- 


На этой миссии вам необ- 
ходимо полностью уничто- 
жить Логово мутантов, на- 
ходящееся в северо-запад- 
ной части карты, предвари- 
тельно построив и развив 
свою базу. 

В распоряжении против- 
ника находятся три прак- 
тически полных месторож- 
дения нефти, а те месторо- 
ждения, которыми сможете 
воспользоваться вы, не да- 
дут экономического переве- 
са. Поэтому цель номер 
один - буровые вышки му- 
тантов. 

Залог успеха - в правиль- 
ном выборе места построй- 
ки базы и быстрых, четко 
спланированных атаках He- 
сколькими группами ваших 
войск. 

Как и в пятой миссии, 
развертывание Заставы по- 
близости от того места, где 
вы начинаете игру, являет- 
ся далеко не лучшим. На 
первый взгляд кажущееся 
удачным — расположение 
нефтяных месторождений 
таит в себе две роковые 
опасности: 

1. Вы вынуждены будете 
построить базу в достаточно 
узком месте, что приведет 
впоследствии к постоянным 
“пробкам” и заторам на пу- 
ти следования вашей техни- 
ки и танкеров, а также поте- 
рям драгоценного времени. 

2. Оборону придется дер- 
жать по двум направлени- 
ям, поскольку компьютер 
будет атаковать поперемен- 
но в лобовую и в обход 
через южный проход в ска- 
лах. 

Все вышеперечисленное 
будет способствовать неминуемому поражению, причем в достаточно 
короткий срок. 

Поэтому базу лучше построить в восточной зоне карты, совершив 
предварительно небольшой марш-бросок в точку 1, во время которого 
прикрывайте вашу медлительную передвижную заставу от немногочис- 
ленных набегов мутантов. Также старайтесь не подставлять под огонь 
танки Анаконда, которые в дальнейшем вам очень пригодятся. 

Прибыв на место, постарайтесь расположить Заставу таким образом, 
чтобы иметь возможность в дальнейшем построить одну Энергостан- 
цию на другом берегу реки. После возведения Заставы стройте две 
|} Энергостанции в непосредственной близости от нефтяного пятна, Завод 
и Исследовательский центр. Для начала вам вполне хватит этих постро- 
ек и одного месторождения. 

Начальные атаки мутантов будут происходить по направлению, ука- 
занному красной стрелкой (вдоль центрального утеса), поэтому с этой 
стороны необходимо выстроить основную линию обороны. Если ваши 
'Анаконды уцелели, прикройте их вездеходами с переднего фланга, а 
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жение ваших диверсантов прикрывайте роботом, стараясь не подста- 
влять его, ведя огонь на расстоянии, превышающем дальность выст- 
релов юнитов мутантов. 

На полученные деньги постройте Завод и начинайте производство 
вездеходов, параллельно с этим уничтожив роботом постройку в 
центре базы мутантов, где и находится плененный генерал. 

После освобождения генерала разрушьте сначала энергостанцию 
противника, а затем остальные здания и буровую вышку. Оставшие- 
ся картечные пушки уничтожьте, атакуя стрех сторон группами везде- 
ходов и роботом. 

Для окончания миссии не забудьте разрушить буро- 
вую вышку, услугами которой вы любезно пользова 
лись 
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сзади располагайте пехоту, которая будет отстреливать прорвавшихся 
юнитов. Параллельно с обороной развивайте свои Заставу и Завод, пос- 
ле чего начинайте производство 8-9 вездеходов с огнеметами, которые 
будут вашей основной разрушающей группой, и танков. Также будет не- 
обходимо построить одну-две ракетные установки на линии основной 
обороны и пулеметную вышку около Энергостанций, для отстрела юни- 
тов мутантов, решивших пострелять сверху по вашим строениям, и не 
повредит произвести разведку мотоциклистом вдоль реки до моста. 

С северо-восточной стороны достаточно долгое время вас не будут 
беспокоить, за исключением 1-2 шестиногих волков, для борьбы с кото- 
рыми хватит пары мотоциклистов и пехотинцев. Но в дальнейшем му- 
танты попробуют прорваться по восточной скале, поэтому впоследст- 
вии перекройте спуск на востоке перед нефтяным месторождением. 

Как уже говорилось выше, целью номер один являются буровые выш- 
ки мутантов. Начинать лучше всего с северной. Но прежде обязательно 
создайте три атакующие группы. В первой должно быть как минимум 6 
вездеходов с огнеметами (у них “великолепные” отношения сзданиями 
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мутантов, не надо их нарушать). Вторая группа смешанная - 3-4 
обычных вездехода и примерно столько же танков. Эти будут обес- 
печивать безопасность первых, отвлекая внимание противника и атакуя 
оборонительные сооружения. И третью лучше укомплектовать 8-10 тан- 
ками (A Македонский называл нечто подобное засадным полком). 

Важно помнить, что основную атаку надо начинать не раньше попыт- 
ки мутантов прорваться по восточной скале после неудач на вашей ос- 
новной линии обороны, и дождавшись, пока компьютер отведет свои 
войска с северной части карты. После этого сразу посылайте первую и 
вторую группу в точку 2 через северо-восточный мост, а третью - в точку 
3 тем же путем. 

Сначала сожгите вышку. Потом второй группой атакуйте картечную 
пушку. Если уничтожение вышки противник может проигнорировать, то 
нападение на оборонительные сооружения он уже не стерпит. Но вам 
именно это и нужно. Убедитесь, что мутанты атакуют своими основны- 
ми силами, и атакуйте Загон и Логово третьей группой в обход по цен- 


тральным скалам, одновременно подтягивая большинство ваших юни- 
— Se IE трети : 


Больше чем уверен, что первое ваше ощущение от начала 
этого уровня было шокирующее. Вдруг приполз краснень- 
кий танчик с лазерной пушечкой и покрошил все ваши вой- 
ска в капусту. Угадал?...(а ведь разведка именно об этом и 
предупреждала). 

Как вы уже догадались, на этом уровне присутствует бун- 
кер с оружием прошлого, который и необходимо найти пер- 
вым. Если не получится, можете смело начинать уровень 
сначала, т.к. у вас нет не единого шанса. 

Для начала необходимо совершить марш-бросок группой 
из 2-3 мотоциклистов точно по прямой на север, где и нахо- 
дится бункер. Параллельно с этим двигайте остальные под- 
разделения на север вдоль западной границы карты. Но по- 
мните, главное - как можно быстрее найти бункер, поэтому 
некоторая задержка с развертыванием базы вполне допус- 
тима. 

После активизации танка направьте его и уцелевших мо- 
тоциклистов на запад от бункера и подводите передвижную 
заставу в точку 1, развернув которую, стройте две Энерго- № 
станции поблизости от месторождения и Завод. Со строи- § 
тельством других сооружений лучше повременить, так как 
вам необходимо сначала создать сильную линию обороны. 

Поскольку база мутантов находится на севере, основные 
атаки будут происходить по западной дороге, и вашу линию 
обороны необходимо установить по горизонтали около де- 
ревьев, которые великолепно прикроют ваш фланг и иск- № 
лючат обходные маневры противника, а с восточной сторо- 
ны вам помогут воронки, непроходимые для юнитов. С юж- 
ной стороны будет достаточно нескольких пехотинцев, так 
как какие-либо боевые действия там маловероятны. 

Оберегайте танк как зеницу ока, прикрывая его с фронта 
вездеходами, поскольку только при его помощи вы сможе- 
те выстоять перед атаками крабов и жуков, которых у му- 
тантов достаточное количество ( не забывайте про пункт 5 
общих правил ), и успеть развить свою базу до возможности = 
производить танки “Анаконда” и передвижные ракетницы. 
(Построив оборону так, как показано на картинке, ваши 
юниты смогут уничтожать танкеры противника, движущи- 
еся к восточному месторождению, изначально подрывая 
экономику противника и ослабляя тем самым его атаки.) 

После создания 7-10 вездеходов начинайте строительство 
исследовательского центра и еще одной Энергостанции юж- 
нее Заставы, а также производство буровой, которую надо 
установить на южном месторождении. 

Всю производимую технику и пехоту бросайте на север- 
ную линию обороны, а после развития Заставы поставьте 
около деревьев ракетную установку. 

Развив Завод до 2-го уровня, произведите пару танкеров 
и пошлите их качать нефть с буровой мутантов, которая на- 
ходится восточнее вашей базы, а также несколько вездехо- 
дов или танков с пехотой для отстрела танкеров мутантов и 
случайных юнитов, которые периодически будут забегать, 
чтобы разобраться, куда это пропадают их танкеры. Впос- 
ледствии компьютер предпримет несколько попыток от- 
бить буровую, так что не оставляйте это место надолго без 
внимания. 

Имея в распоряжении три буровых, вы достаточно быстро 
разовьете свои войска до необходимого количества, при 
этом успешно отбивая атаки противника. Но если вдруг этой 
нефти будет недостаточно, выдвинете вашу основную линию оборо- 
ны к северным домам и установите буровую на близлежащем пятне 
(оно полно под завязку). 


™ = oe 


” СТРАНА ИГР 


= Ones 


тов C линии обороны в точку 4, и атакуйте буровую вышку и слонов, KO- 
торые находятся там , а первую группу посылайте на уничтожение буро- 
вой в северо-западном ущелье. 

Если это получилось, вы практически победили. Мутанты дезоргани- № 
зованы и не способны оказать достойного сопротивления, даже если и 
превосходили ваши войска численно. 

К этому моменту у меня, как правило, кончалась нефть на всех трех 
месторождениях, поэтому промедление с основной атакой буквально 
"смерти подобно", но и спешить тоже чревато неприятностями. Если вы 
четко организовали начальную оборону и заранее начали комплекто- 
вать ударные группы, количества юнитов будет вполне достаточно для 
претворения в жизнь вышеописанного. Но если ваша атака захлебну- 
лась, второго шанса у вас наверняка не будет по причине отсутствия 
нефти в ближайших месторождениях. Из чего следует, 
что главное угадать момент начала главного удара. Но 
на то вы и стратег, а если нет то чего тогда играете в 
KKND? 


Дальнейшие действия, я думаю, вам понятны. Двигайте 
крушите все на своем пути, злорадствуя от беспо- 
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Цель миссии состоит в отлавли- 
вании и уничтожении некоего во- 
ждя мутантов, который свалился 
на ваше командование как снег на 
голову и сидит точно по прямой 
на юг от того места, где вы начне- 
те уровень. Но помните, как пе- 
лось в одной песенке: “...Нор- 
мальные герои всегда идут в об- 
ход...". Так давайте воспользуемся 
этим мудрым советом и двинем 
юнитов на восток, тем более что 
неподалеку есть еще одна группа, 
с которой необходимо воссоеди- 
ниться, предварительно уничто- 
жив десяток пехотинцев мутан- 
тов, прибежавших небольшими 
группами с севера по дороге. 

Здесь вы впервые сталкиваетесь 
со снайперами, которые по своей 
сути очень напоминают велико- 
лепную Таню из RED ALERTa, то 
есть стреляют далеко, но видят не 
очень хорошо и поэтому нуждают- 
ся в постоянном контроле, куда и 
по кому стрелять. Правда, по ме- 
ре приобретения опыта зрение 
улучшается, и контроль можно бу- 
дет немного ослабить. Пройдя 
вдоль северной границы карты, спускаемся вниз и, перестреляв не- 

| большую группу мутантов, находим вторую часть вашего отряда. Да- 

*_ лее организуйте две группы: одну из снайперов вторую - из гранато- 
метчиков. Первая будет ударной, поскольку, получив статус ветера- 
нов после первых же стычек, снайпера очень быстро уничтожают 
присутствующих юнитов мутантов. Вторую держите в резерве, так 
как против подвижных мишеней гранатометчики малоэффективны, 
а вот здания разрушать у них получается получше. 

Затем двигайтесь вдоль западной границы, уничтожив по пути два 
джипа и скорпиона. Главное - избежать массового нападения и пе- 
рестрелять всех поодиночке, что по сути и является основной такти- 
кой данной миссии. Следующая цель - буровая у южной границы и 
пара скорпионов там же. Потом поднимайтесь на центральные ска- 
лы и, пройдя по юго-западной границе, сверху уничтожьте вторую 
буровую и расположенных . Вторую группу во 
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Задача этой миссии - удержать контроль над мостами 
через реку, которые изначально охраняются ракетной 
установкой и пулеметной вышкой каждый, имея в рас- 
поряжении два танка и два техника в начале игры. 

Весело, не правда ли?.. 

Но все не так плохо, как может показаться. С самого 
начала сразу отправляйте по одному механику на ре- 
монт ракетных вышек, поскольку атака уже началась, и 
по одному танку к каждому мосту. Затем сделайте еще 5- 
6 механиков, так как в начале игры вся надежда только 
на ракетницы. Далее по знакомой схеме - пару Энерго- 
станций, еще одну буровую на месторождение рядом с 
восточным мостом, исследовательский центр и поболь- 
ше вездеходов (пехота на этом этапе уже малоэффек- 
тивна, поскольку у мутантов уже достаточно много жу- 
ков, выстрелы которых обладают большой зоной пора- 
жения и расправляются с “царицей полей" играючи). 

Главные атаки противника будут направлены через 
восточный мост, поэтому основную линию обороны на- 
до выстраивать именно там. Но про западный мост так- 
же не стоит забывать. Держите там 3-4 единицы (если ра- 
кетница уцелела) и по мере роста вашего войска уве- 
личивайте эту группу. 

Оберегайте ракетную вышку у восточного моста как 
зеницу ока до тех пор, пока не разовьете Заставу до вто- 
рого уровня, после чего соорудите еще одну. 

Вы еще живы?... Великолепно, теперь можно и пере- 
дохнуть, занявшись вплотную вашей базой. После разви- 
тия Завода до второго уровня произведите пару танке- 
ров и поставьте еще буровую у западного моста. Теперь 
продолжайте развитие Заставы и Завода до 4-го уровня 
каждый, после чего у вас появятся скорострельные тан- 
ки (Завод) и авиация (Застава), которая бросает малень- 
кие бомбочки на головы мутантов, после чего послед- 
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время этих действий держите у подъема на центральные скалы. 
Дальше снайперами расстреляйте джип и нескольких пехотинцев, 
которые стоят примерно посередине центральных скал, и джип, на- 
ходящийся на севере, за скалами. 

Теперь спускайтесь вниз на юг и издалека разрушьте снайперами 
пулеметную вышку которая охраняет подъем к логову мутантов. 
Дальше по отработанной схеме аккуратно по одному уничтожьте 
всех пехотинцев, гуляющих поблизости, а также еще одну пулемет- 
ную вышку. Если не будете забегать далеко на север, находящиеся 
там мутанты проигнорируют бардак, который вы учинили, и не бу- 
дут вас беспокоить. А вам только это и нужно. Обоими группами 
разрушьте Логово, после чего расстреляйте и самого вождя, который 
оттуда выбежит. 

Если все сделаете правильно, закончите миссию 
без потерь, за что, правда, ничего не получите. 
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дружным строем к праотцам (a может, и подальше, история об этом 
умалчивает). Но поскольку бомбочки только осколочные, зданиям и 


: 4 оборонительным укреплениям они вреда наносят немного. 


Пока вы будете заняты развитием базы, противник попробует па- 


ру раз прорваться по западному мосту, спасовав перед вашей оборо- 


ной у восточного, так что будьте бдительны. 

После появления авиации сразу начинайте подготовку 2-3 бомбар- 
дировщиков, до окончания которых смелых действий по освоению 
противоположного берега предпринимать не следует. Заодно и под- 
накопите силенок для главного удара, поскольку база мутантов укре- 


| плена серьезно. 


Почувствовав паузу в атаках мутантов и имея в распоряжении 
бомбардировщики, переведите восточную группу на другой берег и 
вы a и я : 


Шутки в сторону, господа, поскольку, на мой взгляд, вы добрались 


| до самой сложной миссии этой игры. 


Задача проста до безобразия. Всего лишь продержаться полчаса 
компьютерного времени до подхода «основных сил», имея в распо- 
ряжении безумно малое количество войск да три беднейших место- 
рождения на огромном расстоянии от Заставы (голову бы оторвал 


| тому, кто начал строительство этой базы), а на противоположной cTo- 


роне огромное количество скорпионов, слонов, жуков, крабов и pa3- 
номастной пехоты. 

Здесь все будет зависеть от вашего опыта, если таковой появился, 
и скорости перемещения по карте. 

К сожалению, я затрудняюсь определить какой-либо оптимальный 
путь по прохождению этой миссии, поскольку практически всегда 
возникали новые нюансы, описывать которые не позволяет объем 
журнала, и приходилось действовать по обстановке. Поэтому огра- 
ничусь лишь несколькими советами и замеченными закономерно- 
стями. 

1. Как всегда стройте сразу две-три дополнительные Энергостан- 


| ции (см. карту) 


2. Основную линию обороны организовывайте у существующей из- 
начально вышки, послав туда ракетницы и танки, а развив Заставу, 
поставьте пару вышек с техниками поблизости. 

3. Вторая по значимости линия обороны будет в точке 2. Там вы 
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произведите разведку парой мотоциклистов. Видите тол 


но-восточной части карты...? Быстрее, все бомбардировщики в воз- № 


дух, а затем наземными войсками крушите тех, кто уцелел ( при 
точном ударе их будет немного), и оборонительные сооружения, об- 
ходя их с двух сторон вокруг деревьев. Параллельно с этим западной 
группой уничтожьте пару картечных пушек и буровую за западным 
мостом и подводите ее на подмогу основной группе. Пока будет ки- 
петь сражение на основной базе, пошлите 3-4 юнита в северо-запад- 
ную часть карты, где стоит еще одна буровая мутантов, которая не 
охраняется. 

Не забывайте посылать производимых юнитов на 
подмогу сражающимся. Про оборону мостов уже мо- 
жно забыть, мутантам не до этого. 


a 


подвергнетесь в основном атакам скорпионов и жуков, так что пехо- 
та в этом месте малоэффективна. В дальнейшем расположите там 
Буровую, укрепив ее пулеметными вышками и ракетницами с обяза- 
тельным приложением отряда техников. 

4. Третья точка обороны будет у северной границы карты, где не- 
обходимо поставить вторую буровую в начале игры. 

Оборонять это место вполне возможно при помощи данной из- 
начально и произведенной пехоты с поддержкой двумя-тремя везде- 
ходами. Основная проблема - небольшие группы мутантов (скорпи- 
он, слон и джип), которые будут периодически появляться из-за се- 
верной границы карты и атаковать буровую. 

5. Залог успеха - в правильной организации движения танкеров и 
оперативном реагировании на возникающие проблемы, поэтому же- 
лательно развить Заставу до 2-го уровня, чтобы иметь возможность 
оценивать ситуацию по оперативной карте. 

6. Далее ваших точек обороны соваться не рекомендую, поскольку 
ни базы, ни энергетических комплексов мутантов вы не найдете, а 
вот массовую атаку по разведанному направлению накличете, это я 
гарантирую. 

Ну вот пожалуй и все, что могу посоветовать. 

Удачи!... (ваше командование пожелает вам того же, 
ехидно усмехнувшись). 


Итак, вы почти победили. Но мутанты, собрав свои последние си- Получив необходимое количество бомбардировщиков и имея дос- 
лы, напали на ставку вашего командования, и вам предстоит послед-  таточно юнитов произведите массированный авиа удар в точку 6, а № 
няя и решающая битва. затем сразу атакуйте северную базу мутантов северо-западной и за- 18% 

С самого начала важно создать надежную круговую оборону вашей —падной группами, уничтожив сначала Загон и Логово, а после две бу- № a 
базы. Для этого, построив знергостанции и установив буровую Ha ce- _—pOBbIe. < 
верном месторождении, развивайте Заставу и стройте ракетные ус- Закончив разборки с северной базой, подведите свои войска вдоль par 
тановки по периметру обороны (см. карту), подкрепляя их группами западной границы карты к южной базе мутантов и уничтожьте ee, № 
механиков. Атаки мутантов будут происходить поочередно по трем атакуя с двух сторон сначала буровые вышки и оборонительные укре- 
направлениям, указанным красными стрелками, поэтому старайтесь  пления, а затем и остальные здания. 
не "оголять" ни один из флангов обороны, иначе компьютер тут же Ну а теперь можете поудобнее устроится в крес- 
воспользуется этим. Поднакопив достаточно сил, установите буровую = ле и посмотреть красочный ролик окончательного 
на месторождении в точке 1, выдвинув туда же южный фланг оборо- разгрома Мутантов. 


й ны. 


Следующий удар произведите в точку 2, уничтожив картечную ь 
пушку и отжав противника к его базе. Затем поставьте на место- } ( f 
рождении буровую и перекройте дорогу 5-6 передвижными ра- ° \\\((( 
кетницами, укрепив их с флангов и стыла скорострельными тан- 
ками, а также одновременно с этим перекройте ущелье в точке 
3. При правильно организованной защите в точке 2 этот рубеж 
будет практически не проходим для мутантов, и их основные си- 
лы будут атаковать по направлению А. Поэтому на этом этапе у 
вас будут большие потери на северо-восточном фланге оборо- 
ны. 

Успешно завершив вышеописанное, отбивайте атаки мутантов 
и не предпринимайте смелых действий до производства 3-4 бом- 
бардировщиков (поскольку штурм северной базы противника 
| без предварительного авиа налета имеет все шансы закончится 
весьма печально). Если ваших запасов нефти не хватит для соз- 
дания авиации, установите еще одну буровую в точке 4, предва- 
рительно переместив южную и юго-восточную группу ваших 
войск в точку 5 и построив линию обороны не атакуя близлежа- 
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Перегруппируйте первоначальные три 
отряда в два перед тем, как начать мис- 
сию. Группа из трех солдат недостаточ- 
но сильна в борьбе против нескольких 
anthropod’os. Кроме того, (как и в пер- 
вом Х-Сот’е) убедитесь в том, что ваши 
солдаты сбалансированно снаряжены. 
В каждой группе у одного из них долж- 
на быть аптечка, каждый из бойцов дол- 
жен иметь либо дымовые гранаты, ли- 
бо АР-гранаты, наряду с обычным ору- 
жием. Важно, чтобы в каждой группе 
был кто-то со званием, для поддержа- 
ния дисциплины. 


Перемещайте своих солдат очень осто- 
рожно, используя прикрытия. Я обнару- 
жил, что если заставить их ползти, после 
того, как они заметят пришельца, или 
поставить их спиной к стене, то можно 
избежать несчастных случаев. Только 
убедитесь, что за стеной ничего нет, и 
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туда не смогут попасть пришельцы. Ес- 
ли, например, там существует проход 
или пролом, то роррег запросто сможет 
там взорваться и поранить ваших сол- 
дат осколками сквозь стену. 


Сбалансированно распределите ору- 
жие по уровню дальнобойности сре- 
ди членов команд. Я экипировал снай- 
перскими лазерными ружьями аген- 
тов со званием и держал их в послед- 
них рядах из соображений поддержки 
дисциплины среди остальных членов 
команды. Как вы сможете заметить, 
как только высший по званию в коман- 
де погибает, либо получает серьезное 
ранение, вся команда разбегается. По- 
этому лучше держать их в последних 
рядах, экипировав их оружием даль- 
него радиуса действия. 


Используйте две своих команды так, 
чтобы загнать пришельцев в ловушку 
между двух огней. Но постарайтесь 
сделать так, чтобы ваши команды не 
попадали друг в друга. 


Убирайте как можно дальше своих сол- 
дат со своей линии огня. Своими собст- 
венными руками вы можете нанести 
значительный урон своим солдатам. 


Как только одна из команд натолкнет- 
ся на anthropod’os, как можно скорее 
присылайте им на помощь другую ко- 
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Сергей ЛЯНГЕ 


хочу поделиться советами о том, как пройти миссию демо-версии с минимальными потерями. Эта миссия не из 
легких. В ней вы встретите нескольких anthropod’oB, которые оказались неплохими солдатами. Они имеют в бою 
определенную тактику. Например, они используют укрытия, а также отходят от вас на расстояние, недоступное 
оружию близкого и среднего радиуса действия. В Microprose хорошо поработали над искусственным интеллек- 
том. Также вы встретите небольшое количество Brainsucker’oB и двух-трех представителей роррег”ов. 

Ниже приведена тактика, которая была проверена на практике. 
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Reactions 


Я предпочел стрелять при- 
цельным огнем, так как при 
автоматическом у солдат 
быстро заканчиваются бое- 
припасы. 


Никогда не группируйте сво- 
их солдат у закрытой двери, 
если только она не ведет за 
пределы боевой зоны. Если 
вы это сделаете, то первый 
же popper, который пройдет 
через эту дверь, убьет или 
ранит большинство членов 
вашей команды до того, как 
они успеют открыть огонь. 
Если бы в демке были реаги- 
рующие на движение мины, 
то можно было бы таким об- 
разом поставить ловушку. 
Но не судьба... 


Оставляйте время для ответ- 
ного огня. Если вы не видите 
пришельцев, передвигай- 
тесь осторожно. У каждого 
должно оставаться время хо- 
тя бы для быстрого выстрела 
(burst shot), если, конечно, 
вы не встретились с врагом 
лицом к лицу. Оставляя сол- 
дату возможность приме- 
нить “Burst shot” для OTBeT- 
ного огня, соблюдайте осто- 
рожность. Если ваши солда- 
ты находятся близко друг к 
другу, ваш выстрел может 


ранить члена вашей коман- 
ды. 


Направив “мышь” на пустой 
квадрат, вы сможете узнать, 
сколько у вас останется вре- 
мени после продвижения в 
эту точку. Направив “мыш- 


У 


Ky” на врага, вы можете уз- 
нать сколько TU имеется у 
вашего солдата и сколько TU 
понадобится для выстрела. 


Используйте укрытия. Никог- 
да не оставляйте войска в 
“чистом поле”. На словах 
это звучит просто, но по- 
верьте, от этого очень мно- 
гое зависит. 


Если у вас кончилось время, 
а перед вами стоит прише- 
лец, используйте дымовую 
гранату, которая не тратит 
TU. Если что и может остано- 
вить врага, так только это 
приспособление. 


Старайтесь не терять солдат 
при борьбе с brainsucker’om. 
Вы не только лишаетесь чле- 
на команды, но и приобре- 
таете нового врага. 


Если ваш солдат погиб, He 3a- 
будьте подобрать его ору- 
жие и боеприпасы. Это осо- 
бенно важно в демке, когда 
к концу миссии вы можете 


остаться без боеприпасов. 


Чаще используйте бег. Таким 
образом солдаты передвига- 
ются в два раза быстрее. Вы 
сами удивитесь, насколько 
далеко вы можете продви- 
нуть войска. Один мой сол- 
дат смог обежать всю ком- 
нату, наполненную пришель- 
цами, и выбежать оттуда це- 
лым и невредимым. 


Подумайте над установкой 
параметров агрессивности и 
стрельбы вашего солдата пе- 
ред тем, как завершить его 
ХОД. Правильная установка 
может спасти ему жизнь. 


Вы можете бросить аптечку 
и боеприпасы своему това- 
рищу. Не бросайте умирать 
серьезно раненого, только 
потому, что к нему никто не 
может подойти. Это стано- 
вится особенно важным, так 
как теперь аптечку солдат 
может использовать только 
лично на себе. 


Гранаты, по сравне- 
нию с оригинальным 
Х-Сот'ом, достаются 
почти бесплатно, так 
что никогда не прене- 
брегайте их использо- 
ванием. К тому же, на 
них не тратится вре- 
мя. 


} 


Обращайте внимание 
на установки движе- 
ния ваших солдат пе- 
ред тем, как делать 
ход. Обидно наблю- 
дать, когда им прихо- 
дится то приседать, то 
вставать каждые не- 
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Медаро! 
AP Grenade 


Стандартная противопехотная 
граната с таймером. 


Smoke 

Grenade 
Стандартная граната со встро- 
енной дымовой шашкой. 
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Megapol 
Plasma Gun 
Самое простое оружие. Легкое 
и слабое. Стреляет плазмой. 


Megapol 
Laser Sniper Gun 

Из присутствующих в демо- 
версии, самое дальнобойное и 
точное оружие. Обладает са- 
мой низкой скорострельно- 
стью. Стреляет лазерными им- 
пульсами. 


Marsec M4000 
Machine Gun 
Военное автоматическое ору- 
жие, стреляющее сгустками 
энергии. Высоко эффективно 
на близком расстоянии, при 
использовании автоматичес- 
кого огня, но недостаточно 
эффективно на более длин- 

ных расстояниях. 


Megapol 
Autocannon 
Autocannon — большое и тя- 
желое, но универсальное ору- 
жие. Оно может стрелять бро- 
небойными, зажигательными 
или фугасными патронами. 
Его лучше всего использовать 
на среднем расстоянии с зажи- 
гательными или фугасными 
боеприпасами, или при близ- 
ком расстоянии с бронебой- 

ными. 
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Тип чужого 


мозга 


Brainsucker ® 
Высасыватель 


Поведение 


Вгрызается в мозг противника и выпускает поры. 
Человек, подвергшийся подобному нападению 

данной особи, становится чужим. После пленения 
тела человека умирает. 


Уровень 
опасности 


Средний 


Стратегия 
истребления 


Довольно легко 
уничтожается 


Роррег © 
Кнопка 


Anthropod ® 
Антропод 


Бомба с лапками. Чем-то похож на картофелину 
на ногах, которая, увидев жертву, мчится навстречу. 
Очень тупой, но конкретный. 


Пехотинец чужих. Устойчив к р$!-воздействию, но сам 
в psi-60e участвовать не может. Жизненный цикл пять 
дней (чему виной наша Земная атмосфера в Мегаполисе). 


Высокий 


Высокий 


Не позволяйте им 
приближаться. 


Ребята эти очень 
нехорошие. Не на- 
дейтесь убить их 

с первого раза. 


Spritter oO 
Плевун 


Плюет коррозирующей субстанцией. 


Средний 


Не особо опасны, 
если вы не позволите 
им подойти близко. 


Psimorph © 
Псиморф 


Skeletoid O 
Скелетоид 


Использует ря-сигналы, чтобы подчинить людей Очень 


Пехотинец с высоким уровнем интеллекта. Может 
использовать как оружие, так и предметы. Физически 
более слабые, чем люди, но очень опасные 


опасный 


Высокий 


Данных нет 


Данных нет 


Megatron о 
Мегатрон 


Органический танк. Имеет лучевое оружие и трубки Очень 


распыляющие жидкую взрывчатку. 


высокий 


Данных нет 


Multiworm © 
Мультичервь 


Плюет длинными огненными струями, превращая все 
в пищу для себя. 


Высокий 


Данных нет 


Hyperworm 9 


Гиперчервь 


Имеет прочную шкуру и очень быстр. Зубы у него тоже Очень 


ничего! Фабрика “штамповки” других Чужих. 


высокий 


Данных нет 


Overspawn @ 


Большой и мощный. Вполне спокойно может разрушать Очень 
здания и вообще все на своем пути, что ему помогают 
делать четыре мощные лапы. Один из самый крупных 


Чужих. 


высокий 


Выводятся из игры 
только очень мощ- 
ным оружием (бро- 
нированной техникой) 


Queenspawn ® 


Королева Чужих 


Высокий 


Данных нет 


Grimace 
Гримаса 


Аморфная фиолетовая капля, которая пытается присоса- 
ться к голове вашего солдата, чтобы полностью контроли- 
ровать его мозг. 


Средний 


Не подпускайте ее 
ближе выстрела 


Dianoga 
Дианога 


Ae) 


Змееподобное создание с глазным яблоком вместо 
головы. 


Гигантский зеленый слизняк 


сколько шагов. 


Быть может, это происходит 
только с очень задумчивы- 
ми, но иногда вместо одно- 
го выделенного солдата в 
выбранное место направля- 
ется весь отряд, что доволь- 
но неприятно наблюдать. 
Надеюсь, что этот глюк будет 
убран. 

Оружие врагов бесполезно, 
поэтому не тратьте на него 
время. 
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Средний 


Высокий 


Не стреляйте, пока 
оно не откроет глаз — 
толка не будет. 


Постатрайтесь не дать 
ему развернуться 


Один из солдат экипирован 
старым добрым motion scan- 
пег. Со времен первого Х- 
Com’a он был значительно 
улучшен. Если ваш солдат с 
первого шага использовал 
это приспособление, оно 
продолжает работать на 
протяжении всей битвы. 


Проверьте таблицу Time Stat 
и изучите, какие движения 
даются “бесплатно”. 


Пользуйтесь ими. 


DESIGNED FOR 


АКЕЛЛА 


УДИВИТЕЛЬНОЕ КАЧЕСТВО Г! 

640х480 точек, 16 млн. цветов 
одновременно, при этом все картинки 
расчитываются в реальном времени 
со скоростью 32 кадра/сек. 

(до 60 кадров/сек. при использовании 
графической карты.с 3D ускорителем!) 


НЕОГ 1ИЧЕН ВОЗМОЖНО 

я КО <ТИВНОЙ ИГРЬ 
Игра по р модему,с 
использованием прямого соединения. 
Возможность игры вдвоем на одном 
компьютере(при этом экран монитора 
разделен пополам).И наконец 
коллективная игра в Internet(nnaHn- 
руется даже проведение чемпионата 
мира по ‘POD' 


МИНИМАЛЬНЫЕ СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВ 
Windows 95, ит 100Mhz 
(рекомендуется Pentium 120Mhz или ММХ), 
16Mb ВАМ, 1Mb Video, 2x CD ROM, 
звуковая карта совместимая с Windows 95. 


“Ubi Soft | 


EN TERTAtItNM E 


©UBI SOFT Entertainment.Npasa на игру 'POD' принадлежат компании Ubi Soft Entertainment. 


Эксклюзивные права на_распространение русской BepcuuPOD' :B)Poccuu,CH ,Jlatesun,JIutBe и Эстонии 
принадлежат. фирме. “АКЕЛЛА”.Телефон: (095) 242-0323, факс:(095) 242-8898 


3. НЕВИДИМОСТЬ 
Нечто очень полезное. Делает вас 
невидимым на 25%. Ни в коем 
случае не приближайтесь к монст- 
рам вплотную - увидят. 


1. БРОНЯ 


Лучшее средство для обороны от неже- 
лательных питомцев мира Chasm. 


2. ШЛЕМ 


В жестоком мире Chasm недоста- 
точно одной черепной коробки, что- 
бы защитить мозг, поэтому остаться 
полностью здоровым вам поможет 
шлем. Очень рекомендуется найти 
его прежде, чем рваться в бой. 


4. ДВОЙНОЕ ЗДОРОВЬЕ 


«Сила двух сердец» дает 100 дополнительных единиц здоровья. 


6. СУПЕРДРОБОВИК 
Медленно перезаряжается, но обладает 
очень мощной убойной силой. С близко- 
го расстояния одним выстрелом отправ- 
ляет к праотцам или, скорее, к прамонст- 
рам сразу двоих выродков. 


7. ДИСК-ФРЕЗА 
В качестве патрон использует привод- 
ные, крутящиеся, металлические пла- 
стины, которые наверняка «отнимут» у 
врага конечность, голову и жизнь. 


5. ДРОБОВИК 
Патроны неограничены. Самое «сла- 
бое» оружие в игре. 
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8. APBAJIET 
Оружие, стреляющее стре- 
лами. Первая стрела ранит 
монстра, вторая - мягко, 
красиво и поэтично вонза- 
ется в его гадкое тело. 


9. ВУЛКАН 
Вы - врач, монстр - ваш 
пациент, а Волкано 
единственное средство... 


10. ГРАНАТОМЕТ 


Мощнейшее из огнестрельных оружий. 


11. ГАРПУН 


Теперь вы не врач. О нет! Теперь вы рыбак и вы охотитесь на китов - монстров - в морях мира Chasm. 


ОБИТАТЕЛИ ТЬМЫ 


Великан 


wv 


=== 
Динозавр Pa 


Скелет 


Скорпион 


Для стандартной игры: колонками (правда, зачем оно нужно?) 
NEW - начать новую игру ОЕРТН - регулирует четкость изображения заднего фона 
RESTART - начать с начала уровня SHADOWS - "качество" тени 3D фигурок 
QUIT - выход в DOS GO <#уровня> - выбор любого уровня 
СНОЛМ - бессмертие 
АММО - максимальное количество пуль для любого оружия Для игры по сети или по модему: 
WEAPON - предоставляет все оружие играющему KILLP - убивает игрока с определенным номером 
INVISIBLE - невидимость на две минуты KICK - выход из игры по сети или модему 
АВМОК - предоставляет 200% брони NICK NEWNAME - ввод вашего имени 
FULLMAP - полностью открывает карту на уровне МСК - показывает "текущее" имя 
KILL - уничтожает всех монстров на уровне RESETFRAGS - возможно только при наличии сервера; аннулируется 
REANIMATE - оживляет всех монстров на уровне количество ваших "смертей" 
REVERSE - меняет местами звуковое сопровождение между правой и левой 
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МОЛОДОГО 


аконец-то мы выполняем ваши многочисленные просьбы ‘относительно «Противостояния». За помощью мы 
обратились к разработчикам игры («Наши игры»), и те предоставили нам. всю необходимую информацию. Здесь 
можно найти описания всех юнитов, которые встречаются’ в“самой'’ игре, а также-характеристики новых 
представителей вооруженных сил из «Опаленного снега». Ниже вы найдете советы по тактике прохождения игры. 


кома 


мы 
| a WIC 


Возможно, вы найдете что-то для себя полезное. Как ни верти, а разработчики лучше всех знают, как выжить в 


«Противостоянии»... 


Легкие танки 


Самоходные орудия 


о 
Быстрые и манев- 
ренные, эти тан- 
ки, тем не менее, 
неплохо воору- 

жены. Они будут достойной поддержкой пе- 
хоте, а также сыграют свою роль в качестве 
разведчиков. Высокая скорость делает их не- 
заменимыми при уничтожении вражеских 
конвоев или любой другой техники, за кото- 
рой не угнаться тяжелым танкам. 


Средние танки 


Средние 
танки явля- 


ются основ- 

ным видом 
наступательных войск как советской, так и 
германской армии. Прочная броня и мощ- 
ное башенное орудие позволяет такому тан- 
ку противостоять двум-трем легким танкам 
противника, однако для борьбы с пехотой 
они менее эффективны. Также из-за боль- 
шого веса брони они обладают значительно 
меньшей по сравнению с легкими танками 
скоростью. За счет более удачного располо- 
жения брони Т-34 лучше защищен от ударов 
снарядов и в бою один на один обычно 
одерживает верх над «Пантерой», но полу- 
ченные им повреждения, скорее всего, ока- 
жутся для него фатальными. 


моходок» — 

уничтожение танков противника. Их броня 
почти в полтора раза массивнее брони сред- 
него танка, а орудие повышенного калибра 
способно наносить тяжелые повреждения 
любой вражеской технике. К сожалению, 
увеличение мощности орудия сделало не- 
возможным его установку в поворотную 
башню, что сказывается на точности стрель- 
бы. К тому же, при повреждении гусеничных 
траков самоходка способна вести огонь 
только в одном направлении, что делает ее 
легкой мишенью для атак с бортов и тыла. 
Скорость этих машин также оставляет же- 
лать лучшего. Однако, несмотря на вышепе- 
речисленные недостатки, это великолеп- 
ное оружие наступления и обороны. 


Тяжелые танки 


| Тяжелые танки являются 
одним из наиболее гроз- 

= ных противников для лю- 
бого другого вида боевой техники. Благода- 
ря установке орудия по- 
вышенного калибра с бо- 
льшим удлинением ство- 
ла тяжелые танки облада- 
ют артиллерийской мо- 


ле 


р 


Основное на- 
значение «са- 


щью, сравнимой с артиллерийской мощью 
«самоходок», но при этом имеют возмож- 
ность поворота башни. Толстая броня на 
башне и корпусе, а также усиленная защита 
трансмиссии и ходовой части делают задачу 
уничтожения тяжелого танка очень и очень 
непростой. Среди недостатков можно отме- 
тить слегка сниженый боезапас по сравне- 
нию с теми же «самоходками». Советский 
ИС-2 имеет более слабое бронирова- 
ние, чем немецкий Т-\, но вместе с тем и 
более рациональное размещение брони. 


Противотанковые орудия 


Черезвычайно эф- 
фективны против 
любой техники про- 
тивника. Удлиненный ствол по- 
могает им стрелять гораздо точ- 
нее и дальше танковых орудий. 
Снаряды обладают большей ско- 
# ростью, поэтому даже тяжелый 
танк выводится из строя одним-двумя попа- 
даниями. Недостатком этих орудий является 
малая скорость разворота, поэтому лучшей 
тактикой против них является быстрая атака 
одновременно с нескольких направлений. 


Гаубицы 


Эти орудия способны 
посылать снаряды, несу- 
щие огромный объем 
взрывчатки, по высокой 
дуге на большие рассто- 
яния. В отличие от противотанковых орудий 
гаубицы ведут огонь не по выбранным отря- 
дам врага, а обстреливают последователь- 
ность указанных им точек на местности. Это 
в совокупности с небольшой скоростью по- 


лета снаряда позволяет эффективно исполь- 
зовать их только против неподвижных объе- 
ктов, либо больших групп войск. Не забы- 
вайте, что эти орудия ведут огонь только по 
приказу! 


Зенитные орудия 


Для защиты от налетов 
авиации как у Красной 
армии, так иу немецкой 
имеются зенитные ору- 
дия. Эти орудия имеют 
калибр, позволяющий 
им наряду с уничтожением самолетов вести 
борьбу с наземными боевыми 
средствами противника, хотя 
дальность поражения в послед- 
нем случае будет значительно 
меньшей. 


Гвардейский миномет 


Самое страшное 
оружие русских, 
способное просто 
сметать противни- 
ка с лица земли, — 
это, несомненно, установка 
для залпового огня «Катю- 
ша». Один залп такой уста- 
новки обрушивает на голо- 
вы врагов более десятка реактивных снаря- 
дов, каждый из которых несет в себе больше 
смертоносного тротила, чем любой снаряд 
для любого другого вида оружия. А ведь да- 
же одна «Катюша» способна. выполнить не- 
сколько таких залпов! К сожалению, это 
грозное оружие, предназначенное для об- 
стрела далеко расположенного противника, 
практически беззащитно в ближнем бою. К 
тому же, при уничтожении установки весь 
неизрасходованный боекомплект реактив- 
ных снарядов взрывается и разлетается, что 
может привести к гибели боевых частей, 
расположенных в опасной близости от унич- 
тоженной «Катюших. 


Мотоциклы 


Особую роль в боевых 
действиях играет спо- 
} собность к стремитель- 
ному маневрированию. 
Для проведения опера- 
ций, связанных с разведкой и 
уничтожением вражеской техники 
далеко в тылу у врага как нельзя 
лучше подходят легкие мотоцик- 
летные части. Каждый мотоцикл имеет на 
вооружении пулемет, огня которого вполне 
достаточно, чтобы вывести из строя любую 
небронированную технику врага, но в то же 
время защищенность самого мотоцикла и 
его экипажа не позволяет ему безболезнен- 
но для себя атаковать даже легкие танки 
противника. По скорости мотоциклы прево- 
сходят все остальные виды техники (за иск- 
лючением скоростных советских бронеавто- 
мобилей), что и является их главным и неос- 
поримым преимуществом. 


Пехота 


Самым простым, и в то 
же время, самым универ- 
сальным родом войск яв- 
ляется, несомненно, обы- 
чная пехота. Это единст- 
венное средство, способ- 
ное проводить скрытную 
разведку без обнаруже- 
ния себя противником. В дополнение к сво- 


% ей скрытности, пехот- 
ные соединения доста- 


точно хорошо вооруже- 

ны и вполне способны 
воевать даже с вражескими тяжелыми тан- 
ками. Особую роль придает пехотинцам их 
способность минировать и взрывать здания, 
что очень важно при отсутствии или недос- 
татке дальнобойной артиллерии и авиации. 
Среди недостатков пехоты можно указать их 
большую уязвимость и малую скорость пере- 
движения, хотя последний недостаток легко 
преодолеть, погрузив солдат-пехотинцев в 
армейские грузовики. Кроме грузовиков, на 
вооружении «Вермахта» находятся броне- 
транспортеры, которые также способны пе- 
ревозить пехоту. 


ge 
ye 
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Армейские грузовики 


Основным назначе- 
нием армейских гру- 
зовиков, имеющихся 
на вооружении обеих 
воюющих сторон, яв- 
ляется перевозка личного со- 
ь става пехотных частей. Как 
это ни печально, но с появле- 
нием у пехотинцев возможно- 
сти быстро перемещаться они 
теряют свое преимущество в 
скрытности. Также необходи- 
мо помнить, что на разгрузку и 
приведение в боевую готовность у перево- 
зимого на грузовике пехотного соединения 
уходит время, которое во многих ситуациях 
в бою становится определяющим фактором 
успеха операции. 


Бронетранспортер 
о Бронетранспор- 
теры сочетают в 
себе много бое- 
вых качеств, ко- 
торые ранее бы- 
ли присущи лишь отдельным 
К разрозненным видам техники. 
Mey Их броневая мощь сравнима с 
— легкими танками, они способ- 
ны принимать десант, и в дополнение ко 
всему, вооружены тяжелым скорострель- 
ным пулеметом. Бронетранспортеры впол- 
не могут применяться как для поддержки ог- 
нем пехоты, так и для прорывов совместно с 
мотоциклетными частями, хотя как в пер- 
вом, так и во втором варианте необходимо 
следить, чтобы соединения наступали согла- 
сованно и не теряли строя из-за различий в 
скорости передвижения. 
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Lise, 


Не обладая возмож- 
ностями по перевозке 
пехотинцев, броневи- 
ки, TEM He менее, име- 
ют перед бронетранс- 
портерами огромное преиму- 
щество в скорости, которое до- 
стигается в ущерб бронирова- 
нию и вооружению. Броневики 
вполне подходят как средство сопровожде- 
ния пехоты, а также для разведки боем. 


Легковые автомобили 


Не имея никакого 
вооружения и за- 
щиты, легковые ав- 
томобили выпол- 
няют функцию ав- 
тотранспорта для высших чинов командова- 
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HUA. Скорость этих машин так- 

a=, же оставляет желать лучшего. 

- ? Практически, если эти машины 

попадают в зону огня против- 

ника, шансов уцелеть у них остается крайне 

мало, поэтому если они и появляются на пе- 

редовой, то уже в самых критических ситуа- 
циях, когда другого выхода нет. 


Сторожевые башни 


Сторожевые башни — это 
стационарные дощатые со- 
оружения, возводимые для 
обороны важных объектов. 
На верхней площадке этих 
башен установлен тяжелый 
пулемет, который способен 
поражать цели на весьма 
большом удалении. Основ- 
ным недостатком стороже- 
вых башен является, конеч- 
но, их неподвижность, поэ- 
тому эти башни можно ус- 
пешно использовать лишь 


против слабо вооруженного 
противника. 


Береговая артиллерия 


Несмотря на то, что 
орудия береговой обо- 
роны проектировались 
для борьбы с корабля- 
ми противника, конст- 
рукция их вращающих- 
ся башен позволяет им 
успешно вести огонь и 
по наземным войскам. 
Сила взрыва только одного снаряда от та- 
кой пушки настолько велика, что способ- 
на уничтожить любой вид военной техни- 
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ки, включая тяжелые танки. И хотя скоро- 
стрельность орудий чрезвычайно мала, 
она с лихвой окупается их разрушитель- 
ной мощью. К сожалению, как и вся по- 
добная дальнобойная артиллерия, бата- 
реи береговой обороны крайне беззащит- 
ны в ближнем бою или при внезапном 
прорыве врага. Особую опасность таят в 
себе вражеские пехотинцы, которые спо- 
собны минировать береговые пушки с по- 
мощью мин замедленного действия и 
против которых эти пушки практически 
беззащитны без поддержки других родов 
войск. 


Передвижные зенитные установки 


С помощью пере- 
движных зенитных 
установок можно 
организовать пре- 
красную оборону 
наземных объектов 
от ударов авиации 
противника. В отли- 
чие от стационарных (не- 
подвижных) «зениток» пе- 
редвижные могут использо- 
ваться для защиты смежных 
участков, что позволяет соз- 
давать хоть и временный, 
но очень плотный загради- 
тельный зенитный огонь 
именно там, где атака авиа- 
ции противника была бы очень нежелатель- 
на. Передвижные зенитные орудия смонти- 
рованы на шасси армейских тяжелых грузо- 
виков, что дает им способность маневриро- 
вать. К сожалению, из-за необходимости ус- 
тановки на передвижное шасси, калибр зе- 
нитного орудия был уменьшен, что сказа- 
лось на радиусе поражения самолетов про- 
тивника и точности стрельбы, а упрощенная 
система наводки сделала невозможным ис- 
пользование этих орудий для стрельбы по 
наземным целям. 


Самоходная установка 


В соответствии с 
принятой военной 
доктриной, танко- 
вая промышлен- 
ность Великой Гер- 
мании разрабаты- 
вает все новые и новые 
модели танков, основной 
задачей которых является 
восстановление утерянно- 
го преимущества на полях 
танковых сражений. На вооружении «Вер- 
махта» появились новейшие самоходные 
установки «штурмтигр». Эти колоссы весом 
70 тонн хоть и вооружены всего одной пуш- 
кой, но калибр этого орудия составляет 380 
мм. Скорость передвижения этих устано- 
вок чрезвычайно мала, как и их боезапас, 
тогда как броневая защита весьма внуши- 
тельна. 


Скорострельные орудия 
Само название 
указывает на 


——У-- 
— главное пре- 


имущество этого вида артил- 

лерии — способность произво- 

дить вдвое больше выстрелов 

в минуту по сравнению с обы- 

чными пушками. Для повыше- 

ния боевых качеств скоро- 
стрельные орудия смонтированы в поворот- 
ных бронированных башнях. 


Русский тяжелый танк ИС-2, He- 
мецкая самоходная установка «Шту- 
рмтигр», передвижные зенитные уста- 
новки и скорострельные орудия встре- 
чаются только в дополнительных мис- 
сиях («Опаленный снег»). 


Советы профессионалов 


Как правило, изначально боевые еди- 
ницы (за исключением некоторых, напри- 
мер, пушек береговой обороны) невидимы 
и останутся такими, пока не будут обнаруже- 
ны разведкой или не начнут атаковать Вас. 
Чтобы не подвергнуться неожиданному на- 
падению и всегда иметь какое-то время для 
перегруппировки сил, выставляйте разведку 
на подходах к вашим позициям. 

В роли разведчиков могут выступать 
любые боевые единицы. Лучше всего эту 
задачу выполняет пехота. Пара отрядов пе- 
хоты, замаскированная на местности, на- 
пример, за деревьями, может спасти вам 
не один десяток неповоротливых самоход- 
ных орудий. Броневики и мотоциклы раз- 
ведывают местность чуть хуже, а вот лег- 
кие танки также могут выполнять функции 
разведчиков. Средние и тяжелые танки, са- 
моходные орудия, фургоны стоит посы- 
лать в разведку только в случае крайней 
необходимости или если у них кончились 
снаряды — эти боевые единицы видны с 
очень большого расстояния. 

Если у Вас есть артиллерия, обязатель- 
но выставляйте солдат на небольшом рассто- 
янии от нее. Броневик, прорвавшийся или 
прошедший незамеченным сквозь Вашу pa3- 
ведку, может запросто уничтожить пушку. 

Исследуя местность, старайтесь рас- 
ставить пехоту около возможных подходов 


к Вашим позициям так, чтобы она не была © 


обнаружена, но могла обнаружить против- 
ника. Например, не стоит ставить солдат 
посреди узкого прохода — лучше поставить 
их сбоку от него. 

Помните, что раз увиденная Вами или 
противником боевая единица, будет видна 
на карте постоянно и не может быть успеш- 
но использована для разведки. 

При использовании нескольких даль- 
нобойных орудий или ракетных установок 
«Катюша» имеет смысл атака одной из 
них, а не всеми сразу. Объясняется это тем, 


что как только противник обнаруживает гау- * 


бицу или «Катюшу», он старается уничто- 
жить ее артиллерийским огнем или авиана- 


летом. Несколько таких единиц одновре- ь 
менно нужно использовать только тогда, KO- & j 


гда Вы обнаружите большое и плотное скоп- 
ление войск врага. В этом случае смело объ- 
единяйте «Катюши» в группу и атакуйте! 


Элементы управления 


Четыре кнопки управления продубли- 
рованы на клавиатуре клавишами А, $, 2 и 
Х. Это может (и должно) очень сильно об- 
легчить управление Вашими войсками. 


Войска можно объединять в группы 
при помощи Shift, запоминать группы при 
помощи Ctrl + номер группы (от 0 до 9), ус- 
танавливать текущую группу (нажав цифру 
с номером группы), показывать группу на 
карте (Alt + номер группы). 

Если Вы хотите, чтобы боевая единица 
(например, танк) двигалась в определенном 
порядке, но у Вас нет времени наблюдать за 
ней, просто нажмите клавишу Shift, a пра- 
вой кнопкой мыши укажите точки, через ко- 
торые Ваш танк должен пройти. Это отлично 
помогает, если Ваш танк обстреливает гау- 
бица — вы просто пускаете его по сложной 
траектории, и гаубица расстреливает патро- 
ны, не попадая по танку. 


Тактика и стратегия 


Старайтесь наступать большими груп- 
пами. Очень удобен следующий порядок 
наступления: впереди движется пехота с 
броневиками, в арьергарде двигаются тан- 
ки и другие медленные дальнобойные еди- 
ницы. В ближнем бою указывайте группе 
на конкретную цель, которую надо уничто- 
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жить в первую очерель (тяжелый танк, ору- 
дие полевой артиллерии и т.п.). Пехота 
должна идти впереди еще и потому, что 
танки противника отвлекутся на нее и не 
смогут противостоять Вашим танкам. 

Старайтесь выманить противника 
под огонь Вашей полевой артиллерии. 

При наличии гаубиц всегда старайтесь 
уничтожить артиллерию противника 

(пока он не сделал то же самое с Ва- 
шими пушками или «Катюшами»). 

Если у Вас есть самолеты, вынудите 
противника сосредоточить силы в узком 
проходе, а потом вызывайте авиацию. Со- 
ответственно, старайтесь не сосредотачи- 
вать свои силы в одном месте, если Вам из- 
вестно, что у противника есть авиация. 

Используйте броневики, мотоциклы 
и пехоту, чтобы уничтожать самоходные 
орудия и тяжелые танки. Не нападайте на 
них спереди — прорывайтесь и останавли- 
вайтесь сзади них. Если у самоходки 
рвется гусеница, она беззащитна 
перед Вами. 
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БЕСТИАРИЙ 
ОРУЖИЕ 


1. НОЖ 
ПОВРЕЖДЕНИЯ: 
незначительны 

АЛЬНОБОЙ- 
НОСТЬ: полвер- 
шка 
ЕРЕЗАРЯДКА: 
В данном случае это не перезарядка, а 
быстрота движения руки. 
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Не следует игно- 


рировать нож вообще, как мы это делаем 


в DOOM, но только с пистолетом, потому 
что своевременная его утилизация помо- 
жет сэкономить  пругие  стреляю- 
щие... Очень хорош он, когда вас и против- 
ника разделяет стена или‘выступ. В таких 
ситуациях требуется лишь подползти не- 
заметно, а затем давить Ha «button». В 
стандартных случаях слушайте по TV-6 
программу «90x60x90» и повинуйтесь. 
«Шаг вперед, удар, шаг назад, поворот...» 


2. ЛУК. 
; _ ПОВРЕЖДЕНИЯ: 
° обычные стрелы 


тельно быстро _. re, 
ОБЩАЯ` ИНФОРМАЦИЯ: Хорош лишь на’ 

‘первых порах, Tak Kak OHO mone3Hoe. 
_ свойство — уничтожать врагов через стены 
> = отходит стечением игры ‘вообще, с Пе 
“обретением. Гранатомета. 


ПАЛЬНОБО й-. =- 
НОСТЬ: высокая: 
ПЕРЕЗАРЯДКА: 
осуществляется относительно быстро 
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Пистолет = прос- 
то-напросто‘проходное оружие. Kak толь- 
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‚ таться в живых. уменьшаются с сокращ 


о ПОВРЕЖДЕНИЯ 
- ПЕРЕЗАРЯДКА: осуществляется относи- 


о вы приобретаете более мощное, про 
Истолет можно забыть’ до последних 
ie овней, где вы, утопая в шквале огня, го- 


iN ухватиться обеими руками за любую 
м 


НОСТЬ: высокая 
ЕРЕЗАРЯДКА: 

существляется быстро 
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Оружие для дура- 
ов, лентяев и «плоховидящих». Для его 


использования необходимо запастись ки- 


пой патронов, пультом от TV и‘ ‘огнетуши- 
телем. Первое нужно для эффекта, второе 
— для эстетики, и третье — на всякий пожар- 
ный. Поясню. Патроны никогда не поме- 
шают, пульт нужен для периодического от- 
ключения звука, так как, один раз нажавши 
кнопку «Яге», остановиться невозможно, 
поверьте, все и вся летит на воздух, и шум 
от этого такой... Ну а последнее требуется 
в случае воспламенения экрана телевизо- 
ра. Никакая аккуратность при использова- 
нии этого простейшего представителя се- 
мейства автоматического стрелкового 
оружия не требуется. 


5. HEOROGME. 
ПОВРЕЖДЕНИЯ: 
обычные патро- 
ны - различны; 
разрывные пат- 
роны - сильные 
4 Ar ЛЬНОБОЙ- 
НОСТЬ: высокая ‹ ke 
ПЕРЕЗАРЯДКА: осуществляётся медленно 
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Очень неэффек- 


тивен на близких расстояниях, но при от- 


далении от цели становится более при- 
годным. Единственный же минус — это 
длительная перезарядка. Потребность в 
нем исчезает с приобретением автома- 


тического APROOREB A. ее ae 


ths 


`6. АВТОМАТИЧЕСКИЙ ДРОБОВИК 


эквивалентно 
‘дробовику 
_ДАЛЬНОБОЙ 
_ НОСТЬ:  эквива 
лентно дробови 


ПЕРЕЗАРЯДКА: осуществляется быстро. = 
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Ликвидирован ~ 


недостаток стрельбы на относительно ко-_ 
ротких расстояния ‚ но ваши шансы `ос- 


’нием ленты с патронами. 


7. ГРАНАТОМЕТ о 


очень сильные © 
ДАЛЬНОБОЙ- 
НОСТЬ: ручаюсь, 
что дальше носа 

ПЕРЕЗАРЯДКА: 


` ПОВРЕЖДЕНИЯ 


` (так себе) 


‚ ПОВРЕЖДЕНИЯ: 


‚НОСТЬ: высокая 
`ПЕРЕЗАРЯДКА: 


ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: 


’ как можно повредить свое «здоровье». 


ПОВРЕЖДЕНИЯ: 


осуществляется безумно медленно 
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Порождает из 
недр своихсамые обычные гранаты. Пос- 
ле изнурительного полета на несколько 
метров и после двухсекундной паузы ос- 
тавляют лишь маленькую-маленькую во- 
роночку, да. лужицу крови. Действует 
мощней, если вы попадете прямо в пасть 
(у монстров) или рот (у людей), как во 
многих боевичках. Убойная сила гранато- 
мета‘позволяет сносить стены и, следова- 
тельно, притаившихся за ней врагов: 


^^ 8. «ПУЛЬСИРУЮЩАЯ» ВИНТОВКА 


comme ci comme ca 


“oo 


_— 


or 
ДОГ 


ДАЛЬНОБОЙ 
НОСТЬ: высокая 
ПЕРЕЗАРЯДКА: а 
отсутствует a ng Te : ; 
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: в тЫ Е 
гетическим элементом» (Energy Cell). Kak B 3 
случае с обычным и автоматическим дробо- 

виком, становится абсолютно бесполезным с 
приобретением более совершенного ору- 

жия, хотя его можно назвать более смерто- 
носным, чем штурмовая винтовка. 


9. «МИНИГАН» 
ПОВРЕЖДЕНИЯ: 
сильные 
ДАЛЬНОБОЙ - 
НОСТЬ: высокая 
И кА: 


отсутствует: : 
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: НЕ ‘дос-: re 


`тоинством этого ‘оружия является apes. 
мерная скорострельность. Поэтому при ~~ 
использовании этого стреляющего плюс к 
специнвентарю для штурмовой винтовки 
запаситесь вторым! огнетушителем, Tak _ 
как за считанные секунды барабан совер- 
шает пятьсот оборотов. Заряжается 
«Энергетическим элементом». ^ 


10. ИНОПЛАНЕТНОЕ OF 


сильные 
ДАЛЬНОБОЙ- 


осуществляется 
‚ быстро 


Действие. этого 
оружия. ‘также основано на ‘«Энергетичес: por 
KOM элементе». OHO менее скорострельно, 
чем «Миниган», но зато при попадании со- 
вершает несравненно маленький, но все’: 

же взрыв. Используйте его осторожно, так 5 


очень медленно 

ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Обладает огромной 
убойной силой. При этом сверхмощный сна- 
ряд летит куда попало, что доставляет неудоб- 
ства при ведении боевых действий вблизи. Ре- 
комендуется использовать в крайних случаях. 


12. МНОГОКАМОРНОЕ ОРУДИЕ 
ПОВРЕЖДЕНИЯ: 
относительно 
сильные 
ДАЛЬНОБОЙ- 


ПЕРЕЗАРЯДКА: _ 
осуществляется медленно 


ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Самое рациональ- _ 
ное применение ему можно найти, стреляя. _ 


по группе солдат откуда-нибудь из засады, так 
как если вы понесетесь в открытую, то будете 
моментально убиты © иЗ- за ape ВЩЕМенной 
перезарядки.” bag tot 

13. ТЕРМОЯДЕРНАЯ ПУШКА 
ПОВРЕЖДЕНИЯ: 
смысл заложен в 
слове  «термо- 
ядерная» 
ДАЛЬНОБОЙ- 
НОСТЬ: средняя 
ПЕРЕЗАРЯДКА: осуществляется очень и 
очень медленно 
ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Все, что есть в 
ближайшем радиусе, отходит в мир иной 
после выстрела. Но тут много недостат- 
ков. Во-первых, заторможенность этого 
самого” выстрела, во-вторых, оружие 
очень ‘трудно найти; в-третьих, вам преж- 


ы “me всего надо найти укрытие перед выст- 


р 


_ пистолет 


`; породы. 


- ОРУЖИЕ: клинок, пи 


релом. Если под руку попадется, то хоро- 
шо; даже прекрасно, но я бы на вашем 
месте посвятил время поиску более мощ- 
ной вещи... 

14, «ВЕЧНЫЙ СКИПЕТР» 
ПОВРЕЖДЕНИЯ: 
самое 
оружие 
ДАЛЬНОБОЙ- 
НОСТЬ: высока 
ПЕРЕЗАРЯДКА: 
осуществляется Медленно = me 


ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ: Это оружие, = 
- просто самый настоящий «Ящик. 'Пандо- 


ры».-Но чтобы раскрыть этот ящик, нужно 
` очень много. побродить по миру. И тут-то. 


_ цель оправдывает средства. Действие: ero" a 


_ аналогично Термоядерной пушке. Но 


_ шансы найти этот «скипетр» расценива- a 


ются мной как гипотетические. ^ ео 


ПЕРСО! 
1. БРАКОНЬЕР 


столет, гранаты 
СЛАБОЕ MENTO: HO! 


- ОБЩАЯ”. `ИНФОРМА 
= ЦИЯ: Это простейший 


он м: О 


НОСТЬ: средняя. 


мощное 


медлителен, глуп, и я бы не стал на него 
тратить даже пистолет. Обычные проце- 
дуры с ножом и маленькая награда обес- 
печена — восстановление «жизни». 


2. СОЛДАТ - ВЕТЕРАН 
ОРУЖИЕ: клинок, 
пистолет, гранаты 


нож, штурмовая 
винтовка 

ОБЩАЯ  ИНФОР- 
МАЦИЯ: Во время 
прохождения во- 
енной подготовки 
его, по всей види- 
мости, чему-то, да 
научили. Излюб- 
ленный прием - 
нападать сзади. Так что смотрите в оба и 
не дайте обделать себя большой «тусов- 
ке» этих солдат. Но ветераны также явля- 
ются легкой добычей, поэтому при мизер- 
ном количестве «здоровья» вам лучше 
«нарваться» на них. 


3. СЕРЖАНТ - - ВЕТЕРАН г 
ОРУЖИЕ: «пульси 
рующая» винтовка 
СЛАБОЕ — МЕСТО: 
дробовик с разрыв- 
ными патронами 
ОБЩАЯ ИНФОР- 
МАЦИЯ: Это эли- 
тарные войска не 
многочисленно 
армии людей. Mos 
тому их легче. всего 
встретить в тех мес 
тах, где затаился какой- нибудь полезный 
«итем». 


4. ДРЕВНИЙ ВОИН 
ОРУЖИЕ: клинок, 
разрывной писто- 
‘лет 

СЛАБОЕ МЕСТО: 
‘миниган, — дробо 


оружие, _ штурмо- 
вая винтовка 

ОБЩАЯ _ ИНФОР-. 
МАЦИЯ: 
‘достаточно’ силь- 
ную броню. Напа- 


- дают неожиданно и, как: правило, груп- 
пой. Очень хорошо орудуют клинком, Ho” 


Bam того’ же ‘делать не. советую, так как 


oa _ вскоре подойдут и остальные, вооружен- 
- ные разрывными. ‘пистолетами, а стреля-. 


_ют они, как эстонские 
Sey 


De ВЕРХОВНЫЙ ЖРЕЦ 
ОРУЖИЕ: магия 
СЛАБОЕ _ "МЕСТО: 
«пульсирующая» вин- 
товка с 
ОБЩАЯ ИНФОРМА- 


СЛАБОЕ МЕСТО: 


_ МАЦИЯ: Bo вре- 


| ОРУЖИЕ: 
Имеют: — 
СЛАБОЕ МЕСТО 
`базука ^ 


ЦИЯ: От этого парня. держитесь. -Ha расстоя- 
нии. Его «желтая» и «синяя» магии приравни- 
ваются к действию nace о Bana = - это 
телепортация. : Е 5 у 


tie 


АЕ ; 


ИЯ: В обычных си- 

уациях укус ‘этой 

_ твари не является 

серьезной угрозой вашему «здоровью». Но 

не стойте на краю, так как они могут караб- 
каться по стенам. а & 


7. ГИГАНТСКАЯ 
СТРЕКОЗА 

ОРУЖИЕ: жало 

СЛАБОЕ МЕСТО: 


мя большой рез- 
ни является лишь раздражителем, так как 
шумит, летает, да еще и кусает иногда. А 
вообще, это’ хороший отвлекающий ма- 
невр. Большая скорость и маленькое 
тельце затрудняют беспрепятственную 
стрельбу из огнестрельных, a если будете 


пользоваться ножом, то ведь могут на- 


пасть более сильные враги. 


8. РЭПТОР 
ОРУЖИЕ: коготь 
СЛАБОЕ МЕСТО: 
суперстрелы, 
дробовик (раз- 
рывные патро- 
ны) 

ОБЩАЯ ИНФОР- 
МАЦИЯ: Самый распространенный вид вра- grate 
га в игре (что-то вроде импов из DOOM). Ux 
очень опасно подпускать! ‘Ha близкие расстоя- 

ния, так как в’ ‘большом количестве они CMep- 


‚ тельно. опасны. ЕСЛИ >Ke ‘под. ‚рукой не оказа- - 
. лось разрывных патронов, тогда - ‘их „надо“ 
вик, инопланетное_... 1 
: _тического дробовика, 


_ 9. МЕХАНИЧЕСКИЙ | PanTOP ae 
бла- вии 


стер, коготь 


ОБЩАЯ. ИНФО . 
а Эта жес 
TAHKA ‘усовер 
шенствованная 


версия обычного. Рэптора: „Благодаря « «желез- 


ным» костям он в четыре раза более живуч, a: 
чем обычный хищник. Очень не:советую при- 


кат? к нему и 2». «закончить» его 


издалека при помо- 
ИЦ ` базуки. 


_— 10. ЛИПЕР 
ОРУЖИЕ: коготь 
СЛАБОЕ МЕСТО: 


Aaa 


пистолет, ‘штурмовая 
(разрывные. патроны) ^ 
ОБЩАЯ. ` ИНФОРМАЦИЯ: Очень интерес- 


ные `особи. Я бы даже назвал их универ- 


сальными. 
“Могут. ‘ползать по. ‘стенам и любому ланд- 
шафту, а ткже плавать по водным «сюр- 


фейсам», где их. `и‘надо избегать. «На poB- 


ном месте» можете. BROT Arion забить их 
всего лишь пистолетом. - a 


_A® ПЬЮР-ЛИН 
a, _ ОРУЖИЕ: базука, 
: 2 бластер 
ЛАБОЕ МЕСТО: 


иниган, грана- 
томет 

ОБЩАЯ ИНФОР- 
АЦИЯ: Очень 


медлителен, поэ- 
тому от него лег- 
ко убежать. Безупречно ведет военные 


действия на близких расстояниях. Не под-. 
пускаите их к себе, Hy а если вдруг не по- | 


лучилось, то бегите что есть силы. 
Обычно охраняют «ворота», полезные 
предметы и оружие. 


12. ДИМЕТРОДОН 
ОРУЖИЕ: укус 
СЛАБОЕ МЕСТО: 
гранатомет 
ОБЩАЯ ИНФОР 
МАЦИЯ: «Призем- 
ленные» размеры 
делают его доста- 
точно трудной целью. Kak. правило, 
прячется, а затем неожиданно атакует. 
Неитрализовать его надо издалека. Но во- 
обще-то, лучше всего пробегать мимо. 


13. МЕХАНИЧЕСКИЙ ДИМЕТРОДОН 
ay ОРУЖИЕ: мини- 
ган, укус 
СЛАБОЕ МЕСТО: 
гранатомет 


жается._ 
о...  струднее 


_ За тактику. примите. пробежки. вокруг 


, ОРУЖИЕ: an 
СЛАБОЕ` _ МЕСТО: 
гранатомет 3 У. 
ОБЩАЯ - ` ИНФОР- 
MAUM A: 
Встречаются ‚очень 
редко (в. сравни- 
тельно’ большом количестве обитают Ha 
седьмом уровне). Могут поражать как вбли- 
зи, так и на расстоянии. Одно’ изящное дви- 
жение непропорциональнои шеей и...к`счас- 
тью, они не нападают стаей. 


ИЮНЬ, 1997 СТРАНА ИГР 


винтовка, дробовик 


ОБЩАЯ ИНФОР-__ 
МАЦИЯ: Уничто-._ 
ener c 
Bas . ‚ чем. 5: 
обычный, 1 так. как ‘OH ‘оснащен миниганом. ; 


ОРУЖИЕ: 


кинезис». 
_ СЛАБОЕ МЕС- 


15. ПОВЕЛИТЕЛЬ ГРЯЗИ 
ОРУЖИЕ: укус 
СЛАБОЕ МЕСТО: 
гранатомет, су- 
перстрелы, «пуль- 
сирующая» вин- 
товка 


впервые встречается на восьмом уровне). 
Его оружие - это огромные «тиски», куда 
лучше не попадать. Атакуйте их гранато- 
метом, но «доверяй, да проверяй», поэ- 
тому проверьте, выстрелив лишний раз, а 
потом только приближайтесь. 


16. ТРИЦЕРАТОПС ~ 
ОРУЖИЕ: базука, 
штурмовое орудие 
СЛАБОЕ МЕСТО: 
гранатомет 
ОБЩАЯ ИНФОР- 
МАЦИЯ: Почт 
что идеальны . . а 
вид. Быстро передвигаются, могут бодать- 
ся, совершенное огнестрельное оружие. 
Но, к величайшему счастью, встречаются 
довольно редко. Используите тактику уби- 
ения механического Диметродона. 


17. ПРИШЕЛЕЦ 
ОРУЖИЕ: ино- 
планетное 
СЛАБОЕ МЕС- 
ТО: суперстре- 
лы, дробовик 
(разрывные 
патроны) 
ОБЩАЯ —ИН- 
ФОРМАЦИЯ: С 
чрезмерной 
точностью ис- 
пользуют столь мощное оружие. За спи- 
ной имеют реактивный мотор, благодаря 
которому в мгновение ока переносятся в 
другую часть экрана. `Уничтожайте их бы- 
стро и тем, чем рекомендовано. ss 


ы 18. ДЕМОН 


клинок, «теле- 


ТО: многока- 


ное оружие, 
то проблем никаких. Если же нет, TO. ут _ 


обратная пропорциональность. Как’ толь- : 
~ ка» имеет очень большой запас «жизни», 


‚Ко они начинают стрелять из «телекине- ^ 
зиса», TO самая пора помянуть bora или 
обезвредить их до начала. ‘формирования _ 
энергетического элемента, а. pele npoc- 
то убежать. 


. ОБЩАЯ. ИНФОР-. 
МАЦИЯ: Еще одно редкое создание ( 


_ «пульсирую- 


‚ броней, что и 


_ . 19. ДЕМОН - ЛОРД 
ОРУЖИЕ: 


ма- 
Гия 

СЛАБОЕ МЕС. 
ТО: таковых не 
имеется ь 
ОБЩАЯ и 
ФОРМАЦИЯ: 


Практически не 
уязвим. Базука 
может быть, 
отчасти преоб- 
ладает над ос- 


` тальными в данном, особенном случае. Boe- 


‘вой арсенал демон-лорда походит на арсенал 
Верховного жреца. В общем, все средства хо- 


“POU, главное — отрубить его побыстрее. 


20. КИБОРГ 


вая винтовка 
СЛАБОЕ MEC- 
ТО: —многока- 
морное ору- 
жие, «пульси- 
рующая» вин- 
товка 
ОБЩАЯ ИН- — 
ФОРМАЦИЯ: В 
отличие от лю- 
дей покрыты титановым сплавом, поэто- 
му обычные стрелы и патроны дробовика 
не производят никакого эффекта. 


21. КИБОРГ — СЕРЖАНТ 
ОРУЖИЕ: 


щая» винтовка 
СЛАБОЕ МЕС- 


ТО: гранатомет, 
базука 
ОБЩАЯ ИН- 


ФОРМАЦИЯ: То 
же, что и Вете- 
ран — сержант. 
Оснащены то же 


Киборги. 

22. «АТАКУЮЩИЙ РОБОТ» 
ОРУЖИЕ: ми- 
ниган, базука: 
СЛАБОЕ. ЗМЕС- 
TO: 
мет, баз} ука. ar 
ОБЩАЯ — ИН- — 
ФОРМАЦИЯ:- 
Что-то вроде. 
сторожевой с0- | 
баки, 
встречается _ 
чаще всего в ^ 
` местах с оружием. Эта «консервная бан: 


‘неуязвима- перед стрелами и дробови- — 
ком, Оранжевый окрас робота означает, 
что он. сильнее, чем. красный (по 
протяженности «жизни»). И его 
«ушами к sey, ‘не ee 


`Гранато Е 


так как «|. 


THE LATEST VILgEQ@SSAtiF TITLES AND 
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We have universal PAL/NISC adapters 
for Nintendo64 and segasaturn. 


a 
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а Здравствуйте, дорогая редакция журнала «Страна Игр»! Пишу вам 
из Кривого Рога (это город на Украине). Ваш журнал я начал читать 


с февраля этого года. У меня есть несколько важных вопросов к 
вам: 


— 1. Подходят ли CD от приставки Sony PlayStation или Panasonic 3DO для мульти- 
медийного компьютера Intel Inside Pentium 166 или 200? 
2. Есть ли на РС такие игры, как: 
Г а. The Lion King 
6. Sega Rally 
B. Sega Touring Car 
г. The Need for Speed 
ГЕРАСИМОВ Илья, г. Кривой Por 


= 


Уважаемый Илья, 
Пи! 7. К сожалению, диски разных форматов несколько несовместимы, точнее, со- 
Е всем несовместимы. Благодаря тому, что практически все игры (для консолей) 
пишутся на РС, можно при желании просмотреть содержимое диска с помо- 
щью своего СО-дисковода. Иногда для таких любителей поискать чего-нибудь 
| 0 1 0 еще кроме самой игры записываются какие-нибудь красивые картинки или до- 


полнительный текст. Это все, что вы сможете сделать с этими дисками. 
2. 


а. Да. 
6. Да. 
в. Нет, но будет 
г. Да. 


7) = Пишет вам фанат компьютерных игр. Я продал старую «четверку» 
= и купил новый Pentium 200 с ММХ-технологией. Помимо дру- 
_ гих, купил одну игру для ММХ (по вашей рекомендации), и она 
. — мне очень понравилась. Хочу узнать, будут ли выходить новые иг- 
ры. Если да, то какие? 

СИМАНОВИЧ Володя, Москва 


Насколько я понимаю, игра, которую купили Вы - POD. Неплохая игра, единст- 
венное - без ММХ совершенно неиграбельна. 

Игры для ММХ будут выходить обязательно. И причем очень скоро их станет 
много. Сначала игры будут появляться в двух вариантах: для Pentium и ММХ, 
а позднее (по мере увеличения числа пользователей) - только для ММХ. Толь- 
ко в России в ближайшее время выйдет достаточное количество проектов с 
поддержкой ММХ: Z.A.R., Allods (Moonseven), Дорожные Войны, Parkan, 
Вангеры... Возможно, что и для уже существующих игр (Tomb Raider, 
Quake...) выйдут patch'u к ММХ. 


Здравствуйте, уважаемая редакция! 

‚ Мне очень понравилась игрушка 2. Я хочу узнать, не будет ли про- 
должения? И скоро ли оно выйдет? 

У меня не получается трансформировать MCV во двор в Red 
Alert. Помогите советом. 

Антон, г. Москва 


На наши запросы Bitmap Brothers (разработчики игры 2) ответили много- 
значительным молчанием. Одно из двух: либо готовится что-нибудь грандиоз- 
ное, либо вообще ничего не готовится, а разработчикам очень стыдно. :-) Хотя, 
скорее всего, первое более предпочтительно. А если серьезно, то читайте в од- 
ном из следующих номеров интервью с Bitmap Brothers. 

Ваша проблема легко решаема. Надо вывести МСУ на достаточно открытую 
территорию. Как только курсор, наведенный на мобильную базу преобразует- 
ся в знак, как на рисунке, смело кликайте на МСУ, и база развернется. 
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_ Здравствуйте, многоуважаемая редакция «СИ»! Мне хотелось бы 
задать несколько интересующих меня вопросов: 

1. Когда же выйдет М2? 

2. Какой самый лучший двухмерный файтинг? 

3. Какой файтинг лучше: VF3 или Tekken 3? 

4. Какой самый быстрый CD-ROM для РС? 

Андрей Малахов, город Губкинский. 


1. Никто толком не знает, но ближайший срок - конец 1997 года, правда, толь- 
ко в Японии. Ожидается поступление дополнительной информации на выстав- 
ке ЕЗ, которая пройдет в середине июня в Атланте. 

2. Street fighter Alpha 2 для Sega Saturn. 

== 3. На момент выхода номера в печать окончательная версия Tekken 3 только 
поступила в залы игровых автоматов. Первое впечатление, которое сложилось 
у многих игравших в нее, сугубо положительное. Как и следовало, ожидать, 
Tekken 3 можно смело назвать лучшей игрой в серии. Наконец-то движения ге- 
роев стали абсолютно реальными, реакция персонажей игры на ввод команд 
игроков стала почти безупречной, а задний план стал почти полностью трех- 


ИУ 
СТРАНА ИГ $ 


мерным. Тем не менее, чисто технически он не настолько отшлифован до бле 
ска, как МЕЗ для игровых автоматов. Графически ему еще далеко до стандар 
тов VF3, но этого и следовало ожидать от игры, которая использует в своей ос a 
нове не специально разработанную систему стоимостью в несколько тысяч дол. a 
ларов, а немного модифицированную игровую приставку Sony PlayStation. 

Игроки в Tekken 3 теперь также могут совершать маневры в 3D, однако поль 

зоваться этим новым свойством не настолько удобно, как в МЕЗ, а задний пла 

вообще не принимает участия в игровом процессе. Тем не менее, все что сде- од 
лало серию Tekken такой популярной, осталось на своих местах и было улучше- Е: 
но. На сегодняшний день Tekken 3 уже никак нельзя назвать простым клоном ^ 
Virtua Fighter. Эти две серии игр пошли каждая своим путем и стали полно- 
стью самостоятельными явлениями, общего между которыми в самом игровом 
процессе не так уж и много. Но если смотреть в целом, то на игровых ав- 
томатах Tekken 3 проигрывает VF3 и по графике, и по продуманности игро- ^ 
вого процесса, но выигрывает по своей доступности и привлекательности AIA 
потенциальных посетителей залов игровых автоматов. Shey 
4. На сегодняшний день - 16-ти скоростной. $ 


аш Привет, «СИ»! Пишет вам Денис. Очень прошу вас объяснить мне’ _^ 
как пройти «Dragon Force» для Sega Saturn. Я играю за Михала. 
Всех уложил, завоевал весь континент, убил Kotmando, Мадрак Ha- 
пустил на меня своих драконов, а они не убиваются и в плен He бе- 


рутся. 
Жду. Денис. 


Все что тебе нужно сделать, так это забыть про драконов и собрать всех генера- 
лов в один замок, расположенный неподалеку от горы на северо-западе конти- 
нента. Оттуда всю команду нужно будет послать к этой горе. Там вы и встрети- 
тесь с последним боссом игры. Желаю удачи. 


Здравствуйте, редакция «СИ»! Слышал что компанией Sony разра- 
В ботан специальный дисковод, подключаемый к PlayStation через> 
слот для карточки памяти и записывающий всю информацию Ha’ 
3,5 дюймовые дискеты. Появится ли такое новшество в России? 


Это приспособление было разработано не самой Sony, а независимым произ-. / 
водителем. Мы даже не в курсе, получили ли они Ha это официальное вы 


ние. 
Само это приспособление мы, к сожалению, пока не видели, поэтому ничего 
точно сказать не можем. Но, как показывает практика, лучше все-таки пользо- 


ваться стандартными ‘устройствами, так как даже лицензионные аксессуары не 
всегда хорошо работают с современными игровыми приставками. 


Уважаемые сотрудники журнала «Страна Игр»! у 
“© Обращается к вам с просьбой о помощи читатель из Минска. Про- 
блема моя заключается в следующем: играя в «Тум Рэйдер», я 
ot | окончательно «запутался" на уровне под названием «The Mida 
Palace» (или «The Palace of Midas»). mane 
В конце данного уровня (по крайней мере я думаю, что вышел к его заверше->;:_` 
нию) героиня игры стоит перед стеной, в которой находятся три ниши. В каж- 
дой из этих ниш есть места (отверстия) для вкладывания кирпичей (в меню Ha--—~ 
писано 
«Ваг»). Судя по всему, вставив кирпичи в отверстия, Лора откроет дверь, распо-` 
ложенную в этом же помещении справа от героини. Однако, собрав все тр 
“кирпичика" и пытаясь их поставить в указанные ниши, в ответ я слышу «No». 
Может быть, я чего-то «недособирал» на этом уровне? 
Знаю, что тактика прохождения игры описана в °1 «Страны Игр» за 1997 год. 


щем в столице Беларуси номере вашего издания. Очень прошу вас помочь мне 
с решением названной проблемы. Жду вашего совета - как открыть дверь, в 
чем причина остановки? 

С уважением, Александр Липский, г.Минск 
admin@bfipa.belpak.minsk.by 


Уважаемый Александр, если ты сам сумел найти все три свинцовых (!) бруска, 
то ты прошел этот уровень на 99%. Тебе не хватило лишь одного — знани 
греческой мифологии. Если бы ты залез в энциклопедический словарь, то уз 
нал бы, что Мидас- древнегреческий царь, который мог превращать свинец 
золото! Чувствуешь, к чему клоню? Наверняка ты нашел в уровне разломанну! 
статую самого царя, отломанная кисть которой тоже обладает свойством пре- 
вращения свинцовых брусков в золотые. Подойди к кисти и прикладывай к ней 
бруски по очереди: Уже золотые бруски помогут открыть дверь в конце этого 
‘уровня (именно там, где ты и указал). Желаю успеха в дальнейших уровнях. 
Поклонник Tomb Raider, Андрей Лобанов. 

PS. С нетерпением жду второй части этой замечательной игры. Прохождение 
игры - на нашем WEB-site: http:/iwww.gameland.ru. 


ПЕРВЫЙ 


Подскажите пароль к рабочему компьютеру Кертиса Крейга в 
1 части Phantasmagoria II: Puzzle of Flesh. Недавно он его поме- 
нял и забыл. 

Максим ХАРИТОНОВ, г. Санкт-Петербург 


Просто наберите BLOB (это имя любимой животинки Куртиса). 


ОВ Я очень хотел бы узнать: 
Se “1, Если у меня не будет карты памяти (Memory Card для 
—__ PlayStation), то это значит, что я не смогу записывать результаты 
пройденной игры? 
2. Я большой фанат игр типа Quest. Есть ли качественные, по вашему мнению, 
игры этого жанра Ha Sony PS и если есть, то какие? 
Постоянный читатель только вашего журнала, Андрей Б. из Воронежа. 


109004, МО" 


МЕТРО 1. Совершенно верно. Но в некоторых играх для этих целей можно использовать 


ввод паролей. 

2. Этот жанр как-то не особенно популярен среди владельцев игровых приста- 
вок, так что большого выбора таких игр нет. А из тех, которые сегодня доступ- 
ны, можно посоветовать Discworld от Psygnosis, либо D от Acclaim. 


ст. 
ЕлЕФО 


Будут ли выпускаться гонки плана Destruction Derby 2, HardCore 
4х4? Такие, чтобы в процессе игры при столкновении на машине 
не появлялись вмятины, не летели колеса, как в Destruction 
Derby 2 (те. машины «коллизятся». Редактор). Просто хочется по- 
больше таких игр. 
Почему в гонках на ночных или вечерних трассах не могут сделать освещение из 
фар машины, чтобы они горели, или это невозможно? 
ПикДа, играю на PlayStation, чуть не забыл. 
Буйновский Алексей, С.-Петербург. 


Что касается первого вопроса, то да, такие игры не только будут появляться и 

дальше, но со временем смогут потеснить и стандартные гонки. Мы только «за». 

| 0 Но вот до появления реального освещения дороги светом от фар на компьюте- 

рах и игровых приставках пройдет еще немало времени. Эта графическая про- 

- цедура требует слишком много ресурсов, которых у них пока нет. Тем не менее, 

программисты пытаются симулировать этот эффект различными способами, но 

д, Я ло освещения дороги и машин светом от фар в реальном времени им пока да- 
леко. 


1. Какой объем памяти помещается на картридже для Nintendo 64? 
_ 2. Когда появится игра Aliens vs Predator для Sony PlayStation? Я 
знаю, что она есть на платформе Jaguar. 
3. Когда выйдет игра Quake для Sony PS? 
Александр O., г. Москва 


1. Ограничений никаких HET, только большие по объему картриджи будут стоить 
непомерно дорого. Поэтому сегодняшний максимум - 16 МегаБайт (128 Мега- 
Бит). 

2. Разработка этой игры для Sony PlayStation и Sega Saturn уже давно 
началась, но конкретной даты выхода объявлено не было. 

3. Ожидается что эта игра поступит в продажу уже в этом году, но все будет 3a- 
висеть от даты выхода Duke Nukem 3D. 


Стоит ли сегодня покупать Nintendo 64? 
~ Миколас КУЗМИНСКИС, Vilnius, Lietuva. 


— Что касается покупки Nintendo 64, To если Bac заинтересовали игры 
на этой системе, то, конечно, стоит. Если же вы просто боитесь отстать от жизни, 
либо ищете хорошее место вложения денег, то можно еще и подождать. Ничего 
более мощного до конца года в продаже не появится, но, к сожалению, всех 
проблем ни одна приставка в мире пока не смогла решить. Всегда находились 
игры или целые жанры, которые получали большее распространение, либо бы- 
ли просто лучше на других системах. 


‚лк я Здравствуйте, уважаемая редакция! Хотел бы задать следующие 
: вопросы: 
1. Почему оценка игр на N64 почти всегда меньше оценки игр на 
РС? Оттого ли это, что на №64. выпущено мало игр или оттого, что 
они не используют всех ресурсов приставки? 
2. Возможен ли перевод игр с РС Ha №64, если да, то почему не осуществляется? 
3. Почему в мировом хит-параде доминирующее положение занимают игры 
для PS и $$, ведь N64 намного мощнее их? 
Влад. Якутия. 


1. Это происходит совсем не поэтому. Просто мы даем свою оценку, опираясь на 
общепризнанные эталоны игр в соответствующих жанрах. Таким образом, и 
Killer Instinct, и Human Grand Prix, и Cruising USA и даже Turok получили 
меньшие оценки, чем подобные игры для других систем и персонального KOM- 
пьютера в соответствующих жанрах. Попросту их содержание не дотягивает до 
современных стандартов отличной игры, а по каким причинам, вы можете кон- 
кретно узнать, внимательно прочитав соответствующую статью. Это совсем не 
значит что Ha Nintendo 64 совсем нет высококлассных игр. Марио 64, 
И/ауеКасе и Mario Kart и сегодня получили бы свои заслуженные десятки. И это 
почти не связано с тем, что N64 является самой мощной системой. Просто игры 
сами по себе классные, вот и все: 

2. Естественно, возможен, и уже сегодня вы можете приобрести великолепную 
версию Doom для N64, которая, правда, не является точным переводом ориги- 
нала. Также к концу года в продаже должен появиться долгожданный Unreal, 
который выйдет и на Nintendo 64 почти сразу после его премьеры на РС. 

3. Еще раз стоит напомнить, что не от мощности приставки зависит качество иг- 
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ры. К примеру, Turok, хотя и является самым графически впечатляющим кло- 
Hom Quake, не может сравниться с ним ни по каким другим параметрам. А вот, 
такой же по качеству игры, как Mario 64 вы не сможете найти больше нигде, 
кроме как на Nintendo 64. Мировой же хит — парад основывается на пристра- 
стиях самой активной части игрового сообщества, которая уже давно поняла, 
что не графика делает игру хорошей, а только сам игровой процесс. И тут уж 

ничего не поделаешь, так как и на Sony Playstation, и на Sega Saturn сегодня’ 
было выпущено гораздо больше действительно революционных игр, чем на ; 
Nintendo 64, причем в совершенно разных жанрах. Ho будущее, возможно, из о. 
менит эту ситуацию. 


AL 


Здравствуйте, уважаемая редакция журнала «СИ»! 

1. Прошу вас рассказать, на какой приставке лучшие спортивные ко 
мандные игры. 

2. Что вы думаете о NHL’97 для Sony PlayStation? Действительн 
ли это лучшая хоккейная игра для этой приставки? 

Сарвилин Александр, г. Санкт-Петербург. 


1. На какой приставке они лучше, мы не скажем, а вот назвать лучших в каждо 
поджанре мы, наверное, сможем. 

Баскетбол: МВА Shootout’97 - PS 

Футбол: Worldwide Soccer’97 - SS 

Хоккей: NHL Powerplay’96 - SS, хотя версия для PS также заслуживает внима- 
ния. м 
В общем, Ha PS пока нет действительно достойного футбола, а для SS пока нет. 
ни одного приличного баскетбола. С хоккейными играми ситуация примерно. 
одинакова для обеих систем. 

Но вот для N64 все серьезные спортивные игры заканчиваются на двух футболь- 
ных «симуляторах», ни один из которых не дотягивает по своим игровым воз- 
можностям до аналогичной продукции на 32-битных приставках. 

2. NHL’97 для Sony PlayStation является хорошо продуманной, но далеко не 
идеальной игрой. Лучше попробуйте NHL Расео!Р97, либо МНЕ Ромиегр!ау'96. | 

В первую великолепно играть, но выглядит она не на самом высоком уровне, — 
вторая использует полностью трехмерные модели игроков и стадионов, но по 
игровым возможностям немного не дотягивает до потрясающей версии той же 
игры для SS, а также и до NHL Faceoff’97. 


= Привет, дорогая редакция! Хочу у вас узнать: 
1. Вышла ли наконец Heart of Darkness? 

2. Будет ли на PS игры МОК и Red Alert? 

— 3. Ходят слухи, что игра от Epic Megagames «Unreal», возможно, 
будет и Ha PlayStation. Правда ли это, и возможно ли это на самом деле? 
4. Вы писали, что Capcom не будет выпускать трехмерный Street Fighter, а я 
прочитал в журнале «Великий Дракон», что Сарсот выпустил трехмерный фай- 
тинг Street Fighter EX. 
3D Вован. Город Владивосток. 


1. Нет и наверное уже не выйдет. По крайней мере в планах Virgin (и даже 
Sega, которая владеет правами на эту игру для своей приставки) на этот год е 
пока нет. 


2. Да и да. | 
3. «Unreal», по заявлению ее создателей, вряд ли появится Ha PlayStation. Они 


объясняют это тем, что PlayStation не сможет справиться с их многообещаю- 
щей игрой. Реальная причина этого решения, скорее всего, лежит совсем в дру- 
гой плоскости, так как Epic Megagames в последнее время очень сдружилась с 
Nintendo. Тем не менее, все права на приставочные версии этой игры принад- 7 | 
лежат GT Interactive, которая и примет окончательное решение. Но на сегод- 
няшний день «Unreal» пока заявлен только на PC и Nintendo 64. у 
4. Мы писали, что не будет трехмерного Street Fighter 3, и это остается в силе. 
А что касается Street Fighter EX, то ее разработкой занимался совсем не 
Capcom. Одна известная японская команда разработчиков, Arika, пыталась пе- 
ренести этот классический двухмерный файтинг в третье измерение, a Сарсот `` 
только занимался распространением этой игры по залам игровых автоматов... - - 
Она была встречена с некоторым скептицизмом, но это не остановило Сарсот 
от перевода ее на игровую приставку от Sony. И к концу года мы уже все сами- 
сможем решить, может ли Street Fighter стать трехмерным, либо ему все-таки` 
лучше навсегда остаться плоским. ae 


4 Уважаемая редакция «Страна Игр». ? 
Пишут вам заядлые читатели вашего журнала. Мы хотим через 

~ журнал обратиться к ярым поклонникам NHL Носкеу'97. 

— Мы бросаем вызов всем, кто любит и играет в NHL Hockey’97, для 

того, чтобы в честном поединке сразиться с любым количеством оппонентов. 

Нас всего трое, но этого вполне достаточно, чтобы разгромить любую команду? 

сколько Р!ауег’ов за нее не играло бы. 

У нас нет возможности выйти в Internet, но у нас есть хороший модем и огром- 

ное желание. Для встречи с нами достаточно набрать телефон (095) 253-88-6 

с 10 до 18 и договориться о времени схватки. 

С уважением Дмитрий и Тимур. г. Москва. 


Переписка 
Hello! 


Все страждущие ночных коннектов, звоните (095) 4015534, Леха. 
P.S. Интим не предлагать :-) 


Я давно хочу переписываться с геймерами, которые любят просто хоро- 


©, 
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шо поиграть (независимо OT жанра). Те, кто захочет поделиться со мной 
любыми своими секретами (а я, само собой с ними, так как пройдя до- 
вольно много игр, 60% из них = 3D action, я знаю немало секретов), пи- = 
шите, я буду очень рад. < 


Мой адрес: 690001, г. Владивосток, ул. Шкипера Гека, 15-77, Черно 
3 (ae = 
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ву Максиму (PC). 


Когда выйдет игра Duke Nukem 3D на Sony US NTSC и есть ли на ней 
Mickey Mania и EarthWorm Jim? 

Для желающих переписываться о Sony PlayStation: мой адрес: 
121351, г. Москва, ул. Кунцевская, 4/1-124. 


По поводу Duke Nukem 3D на Sony US NTSC сказать что-то конкретное 
мы пока не можем. По последним данным игра заявлена к выпуску к 
концу 1997 года, но это может еще измениться, так как версии этой иг- 
ры для других систем определенно появятся раньше. А вот Mickey 
Mania и EarthWorm Лт не дошли до американской версии твоей при- 
ставки. Еще совсем недавно американское отделение $опу не разреша- 
ло выпускать те игры, которые не использовали бы все аппаратные воз- 
109004, МО‘ можности PlayStation (то есть были бы не в 3D). К счастью, эта по- 


(ст. МЕТРО рочная практика ушла в прошлое, и теперь владельцы американской 
ТЕЛЕФОНЫ 


версии PS смогут сами выбирать, какие игры им покупать — трехмерные 
или двухмерные. 


Дорогая редакция журнала Страна Игр, хотел бы поделиться своим мне- te 
нием об игре KKnD. Полный отпад! Хотя и трудная. В начале уровня ле- : 
зут Ha тебя гурьбой мутанты - тяжело... Хочу посостязаться в KKnD, по- 
могите найти партнеров по игре через модем! | 
рее*.12 лет (terekhova@glas.ru) 
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Здравствуйте СТРАНА ИГР! 
Хочу выразить свою признательность за создание столь великолепного 
журнала как СТРАНА ИГР, очень нужного сейчас в РОССИИ. Я фанат 
COMMAND & CONQUER и хотел бы узнать адрес (E-MAIL) фан-клуба 
или адреса других фанатов для переписки. 
microses@extranet.ru 

Михаил. 


Есть Мнение 
== Здравствуйте, ув 


ажаемые сотрудники редакции! Пи- 
шет Вам постоянный читатель. Предлагаю Вашему 
вниманию статью, которую посылаю Вам. Статья 


ee 1 (или то что я называю статьей) по-моему восполняет 


— 


=e 


Пи 


010 


Если вы проживаете в Российской Федерации (кроме Москвы и С.-Петербурга) и хотите получать журнал по почте из ре- 


некий пробел в освещении великолепной игры Red 
Alert. Буду рад получить хоть пару слов о моей писа- 
нине. 

Red Alert 
С чего обычно начинается хорошая игра? A BOT и не 
с заставки, а с предыстории. Предыстория в 
Command & Conquer: Red Alert такова: некий про- 
фессор (возможно Эйнштейн) изобретает машину 
времени. В сюжете с этой машиной времени что-то 
явно не продумано. Как помнят игроки, в С&С в бу- 
дущем никакой машины времени не наблюдалось - 
то ли она была потом уничтожена во избежание раз- 
личных казусов, то ли была запрещена - неясно, но, 
возможно, эта неувязка будет решена в C&C Tiberian 
Dawn. Так вот, возвращаемся к профессору. 
Как человек пацифистских взглядов, он решает 
осчастливить человечество, предотвратив Вторую 
Мировую войну. Покрикивая на своего лаборанта 
(возможно, Тесла), профессор отправляется в про- 
шлое и убивает Гитлера током, пропускаемым через 
собственное тело («Сам Себе Режиссер» смотрели? 
То-то.). Затем, вернувшись в будущее, произносит 
глубокомысленную фразу: «Время нас рассудит», по- 
сматривая одновременно на карманные часы. 
В результате этих сомнительных операций Вторую 
Мировую начинает Сталин, начиная завоевывать Ев- 
ропу, до самой до Великобритании, где и находится 
главный штаб союзников. Американцы в войне не 
участвуют (черт его знает, почему - то ли не хотят свя- 
зываться, то ли профессор чего-то напортачил со 
своей машинкой, и Америку забыли открыть). Зато 
участвуют объединенные силы Германии, Франции, 
Великобритании. Остальные страны из - за неболь- 
ших размеров своих армий поступают под командо- 
вание вышеназванных трех. Эйнштейн переходит на 
сторону союзников, а Тесла - на сторону Советов. 
Теперь о том, какая во всем этом роль отводится 
собственно игроку. Из неясных намеков видеовста- 
вок появляется уверенность, что игрок - это компью- 
тер! Этот компьютер был сделан пресловутым лабо- 


рантом того самого профессора в свободное время. 
И настолько хорош оказался этот компьютер, что ему 
поручают наиболее важные и опасные миссии (а мо- 
жет, просто завистники подсиживают). В помощниках 
у вас теперь не компьютерообразный женский голос 
(кто не помнит знаменитое «Unit ready»!), а вполне 
обычный голос ординарца, выполняющего те же 
функции. 

Начинаем New Game! Здесь, как и в C&C, вам предо- 
ставляют возможность выбрать сторону, за которую 
вы будете драться. Если вы не будете драться, вас вы- 
ключат и, пожав плечами, пойдут по своим делам, 
только вы этого не увидите. Выбрав сторону русских, 
вы оказываетесь в конференц-зале и получаете пер- 
вое боевое задание. Вырвавшись из ненавистной ка- 
бинетной атмосферы, вы рветесь в бой! После не- 
скольких ознакомительных миссий вы, все больше и 
больше завоевывая доверие начальства (проигры- 
вать миссии нельзя ни в коем случае!), получаете бо- 
лее-менее удовлетворительный набор разнообраз- 
ных юнитов, то бишь боевых единиц в виде оборони- 
тельных сооружений, пехоты, BMC, ВВС ит.д. и, огля- 
девшись, приходите к выводу, что ключевой фигурой 
на поле брани (почему брани?) являются русские 
танки. Да! Пяти- шести тяжелых советских танков 
(мелких и средних у русских нет), оснащенных спа- 
ренной 105-мм пушкой, оказывается достаточно для 
удовлетворительной обороны своей базы. Десяти- 
пятнадцати - для того, чтобы отбить и удержать поле 
с рудой (Поля руды произрастают вокруг неких шахт 
в земле, из которых торчат провода. Шахтеры просто 
разбрасывают руду вокруг, где ее собирают харвесте- 
ры). Дойдя до получения суперюнита - всемирно из- 
вестного танка «Мамонт», оснащенного спаренной 
120-мм пушкой, пробивающей лучшие сорта броне- 
вой стали и противовоздушными ракетами с тепло- 
вой головкой, также способной эффективно крушить 
разгоряченную пехоту противника, с экипажем, уме- 
ющим чинить!) свою машину вы чувствуете, что 
единственный недостаток этого универсала - невоз- 
можность плавать. Попробовав же научить его этой 
несложной вещи, вы ничего не добьетесь, только уг- 
робите мышь, так что лучше и не пытайтесь. 
Неумение танков плавать восполняют подводные 
лодки. В отличие от С&С воды здесь очень и очень 
много. Польза от подлодок какая-никакая, но есть. 


Они могут незаметно разведать огромные водные 
территории, а также некоторую часть побережыя. По- 
видимому, в основном для этого они и предна- 
значались, так как торпеды - единственное оружие 
подводных лодок - вещь не очень эффективная. Бо- 
лее-менее удовлетворительного результата добива- 
ешься, только выстроив в ряд несколько субмарин и 
залпом уничтожая цель, пока цель не кинула в тебя 
глубинной бомбой. У торпед также нет возможности 
нанести вред сухопутному юниту, даже стоящему по 
колено в воде, не говоря уже про авиацию... 

Об авиации вообще разговор отдельный. В советских 
войсках используют 4 вида самолетов - Як, Mul, бом- 
бардировщик (он же сбрасывает десант), секретный 
разведывательный самолет, который нельзя сбить ни 
при каких обстоятельствах, и вертолеты - военный и 
транспортный. Надо сказать, что как вспомогатель- 
ный, этот вид вооружений довольно неплох. Яки пре- 
красно разбираются с пехотой противника, МиГИ - со 
зданиями, боевые вертолеты с наземными оборони- 
тельными сооружениями и наземными бронирован- 
ными юнитами союзников, но высокая стоимость по- 
стройки, ограниченное количество боеприпасов и 
невысокая прочность ограничивают использование 
ВВС в широких масштабах. 

Оборонительные сооружения Советской Армии 
впечатляют. Громовые, молниеносно разящие Спи- 
рали Теслы (Tesla Coil) убивают электрическими pa3- 
рядами огромной мощности - джипы противника 


взрываются, переворачиваются, буквально развали- ° 


ваются на глазах, от пехотинцев так вообще остается 
лишь облачко пара (теперь прикиньте: сколько элек- 
тростанций нужно для одной такой Спирали? То-то.). 
Противопехотные оборонительные сооружения 
представлены огнеметными башнями — сомнитель- 
ной ценности сооружениями, так как огонь летит(!) 
как-то неторопливо и по большому счету не попада- 
ет в того, в кого целился. Системы ПВО довольно сла- 
боваты, и если видите напор вражеской авиации, не 
ограничивайтесь 2 установками. 

Супероружие Советов исчисляется цифрой 2. Первое 
— это атомные ракеты Через-Весь-Экран действия. 
Весьма мощное оружие, способное с первого раза 
накрыть всю базу противника. Второе - «Железный 
Занавес»(!гоп Curtain) (своеобразное название, вер- 
но?). Его возможности - сделать на время какой-либо 


Внимание, редакционная подписка! 


дакции, то вы можете оформить подписку на шесть номеров. 
1. Заполните бланк заказа. 


2. Переведите по безналичному расчету 120000 рублей. Получатель: ИЧП «Агарун Компани». ИНН 7729124600, расчет- 


ный счет 002644241 в СБС-АГРО, корр. счет 506161200, БИК 044541506. 


3. Отправьте бланк заказа (можно ксерокопию) и копию квитанции об оплате или платежное поручение по адресу: 


101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, Журнал «Страна Игр». 


Заполните: 


Фамилия: 


Точный адрес: [ | [ | [ | [ | [] [| Город 


ини 


улица дом | 


квартира 


Телефон (с кодом города): ( [] 


BE PERE 


Номера: [| Июль (№6) Г] Август (№7) 


Сентябрь (№8) [Октябрь (№9) | Ноябрь (№10) 


Декабрь (№11) 


механизированный юнит или здание неуязвимыми 
(даже юнит противника!). Не рассчитывайте на него 
особенно, так как к тому времени, как оно будет го- 
TOBO для использования, вы можете уже выиграть. 
Ра Ладно, хватит про Советы, начнем про союзников. 
Как известно, Европа не так богата полезными иско- 
паемыми, как Россия. Поэтому, а также потому, что в 
Европе все это просто некуда ставить, там не произ- 
водят гигантских танков и десятков электростанций 
для Спиралей Теслы. Следовательно нельзя, просто 
построив Центр Технологий, начать производство 
одних танков, способных противостоять всем родам 
войск. Нужно строить всего понемножку. Да! Союзни- 
ки используют немножко танков(маленьких и сред- 
109004, мо‘ них), добавляют мобильных артиллерийских устано- 
Е ны BOK (взрывающихся со звуком, достойным как мини- 
мум склада оружия), джипов, подкрепляют пехотой 
(Новинка! Союзники могут лечить своих солдат поле- 
———Щ вым доктором!), к побережью подтягиваются малые 
миноносцы, эскадренные миноносцы с ракетными 
установками и сверхмощные крейсера с стреляющи- 
ми На-пол-экрана орудиями, затем это все покрыва- 
ется сверху доблестной авиацией и подается изум- 
ленному противнику, зациклившемуся на своих тан- 
ках и Спиралях. Именно одновременное действие 
как можно большего количества разных войск союз- 
ников принесет победу над глупыми танками, не об- 
ладающими ни многозадачностью, ни многопо- 
Пиу точностью (multitasking & multithreading). Так что - 
поразнообразнее букет! 
Теперь о супероружии. Супероружие у союзников-это 
Хроносфера. Хроносфера может перенести любой 
1 0 механизированный юнит в любое место на карте на 
| 0 короткий срок (то есть через некоторое время юнит 
вернется на то место, с которого его отправляли). Лю- 
; дей она перенести не может (то есть отдельных само- 
стоятельных личностей, но экипаж переносится без 
OU a проблем). Однако He думайте, что сможете перено- 
сить свои харвестеры с места на место и таскать руду 
из тыла противника! О нет! Перезарядка Хроносферы 
происходит ничуть не быстрее, чем перезарядка Же- 
лезного Занавеса, а то и медленнее. Также недостаток 
Хроносферы состоит в том, что юнит, вернувшийся из 
того места, куда вы его посылали, загадочным обра- 
зом начинает иногда телепортироваться по карте, ку- 
> да ему вздумается, без помощи Хроносферы, наводя 
ужас на мирных поселян и вселяя страх в сердца со- 
ветских танкистов. С некоторым сомнением отношу в 
разряд супероружия Таню. Таня - это русская пере- 
бежчица, борющаяся с красным террором. У нее два 
кольта, стреляющие на умопомрачительное расстоя- 
ние и убивающие солдат с первого выстрела, прорва 
взрывчатки, разносящей здания и мосты за секунды, и 
пронзительный голос, имеющий целью психически 
воздействовать на слабонервного противника. Но 
бронежилета она не носит, поэтому уязвима, как и 
прочие пехотинцы. 
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Москва 
1. «Бука» — (095) 111-5156 
2. «Глобус» — (095) 240-7405 
р 3. «GameLand» — (095) 288-3218 
4. «Логос-М» — (095) 200-2122 
Страстной б-р д. 3 
ул. Баррикадная д. 2 
ул. Старый Толмачевский nep., 
д.5, подъезд 2 
ул. Волхонка д. 6, стр.1 
ул. Краснопрудненская д.7/9 
ул. 2-я Звенигородская д.13 
ул. Верхняя Сыромятническая д.2 
5. «Маарт» — (095) 128-9904 


3 6. «МетроПресс» — (095) 270-0703 
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7. «Ода» (региональный распростра- 
нитель) — (095) 200-2328 


Теперь о тех вооружениях, о которых я умолчал (про- 
сто забыл). Нововведением по сравнению с С&С яв- 
ляются миноукладчики. Миноукладчики - это некие 
транспортные средства, несущие 5 мин зараз. Ника- 
кого другого вооружения у них не наблюдается за ис- 
ключением разве что способности давить пехоту. Пе- 
резаряжаются миноукладчики в ремонтных мастер- 
ских. Мины у воюющих сторон разные: у Советов — 
противопехотные, у Союзников - противотанковые 
(а какие еще против танков?). Оружие весьма полез- 
ное, так как ваши юниты мины видят, а вражеские — 
нет, но лучше располагать минные поля подальше от 
базы, потому что сдетонировав, они могут и своих 
покалечить. Обнаружить мины можно, выстрелив из 
артиллерийского орудия в чисто поле: попал - взор- 
валась, не попал - значит чисто! 

Еще одним нововведением являются воры союзни- 
ков. Воры - это юниты, забегающие в хранилища 
противника и крадущие 50% прибыли. Зачем то но- 
сят черные плащи и шляпы и постоянно вытирают 
пот со лба (от страха видно). 

Отлично справляются с ворами и прочими непроше- 
ными гостями немецкие овчарки, разводимые рус- 
скими. Разводятся они в будках (правда, настоящие 
собачьи будки!), ходят строем, одним укусом загры- 
зают солдата противника и стоят дороже пехотин- 
цев. 

Мощным, но медлительным оружием Советов явля- 
ются мобильные ракетные установки с межэкранны- 
ми ракетами \/2. Одна ракета способна уничтожить 
средний танк противника. Весьма мощные, но неве- 
роятно долго перезаряжаемые и легко уязвимые. 
Инженеры. Инженеры в соответствии с темпороло- 
гической логикой C&C и Red Alert, деградировали. 
Если в С&С для захвата здания хватало одного инже- 
Hepa, то в Red Alert их нужно четыре для захвата це- 
лого (неповрежденного) здания. Но зато инженеры 
получили возможность мгновенно чинить свое пору- 
шенное здание. 

Специально решил выделить разведку. Разведка в 
ВА по сравнению с С&С, да и вообще слюбой другой 
стратегией, находится на высоте. Союзники специ- 
ально тренируют шпионов. Шпионы носят смокинги, 
говорят с чистым рязанским акцентом и не боятся 
появляться на глазах у русских, принимающих их за 
своих (правда, если шпион окажется на пути у танка, 
тот его раздавит и даже не заметит, но это мелочи). 
Шпионы прекрасно разведывают местность и могут, 
забежав в здание противника, передавать сведения 
о количестве денег на счетах русских, строящихся 
юнитах и зданиях, а также, посетив доки, сообщать 
координаты подводных лодок. Противоядием про- 
тив них являются овчарки. Учуяв вражеский одеко- 
NOH Old Spice, они кидаются на шпионов и рвут их на 
куски. В Советском Союзе шпионов нет - только раз- 
ведчики, чего, по всей видимости не знают в компа- 
нии Westwood, назвавшей разведывательный само- 


8. «Сегодня-Пресс» — 
(095) 252-4661 
9. Игорь Юрченко — (095) 396-6712 


Санкт-Петербург 
1. «Дом Книги» — (812) 219-4923 
2. «МетроПресс» — (812) 294-1109 


3. «СИиР» (союз издателей и pacnpo- 


странителей) — (812) 316-2588 
4. «НЛО» — (812) 277-2289 
5. Пушкинская, 14 — 
(812) 164-94-35 
6. «GameLand» — (812) 966-2846 


Казахстан 
Алма-Ата 
1. Владислав Любчанский — 


П. Е. СТАДНИЧЕНКО, г. Москва 


лет Spy Plane. Этот Spy са- 

молет может, пролетев над точкой, указанной на 
карте, сфотографировать местность и быстро уле- 
теть (ни разу не видел сбитый разведывательный 
Plane. Кто видел, пишите на shake@writeme.com, по- 
делитесь впечатлениями). Правда, все усилия этих р 
полетов могут быть сведены на нет союзническими 
Генераторами тумана (Gap generator) - передвиж- 
ными и стационарными. Еще одно достижение Тех- * 
нологических Центров союзников — спутник-шпион. 
Запускаемый один раз, он открывает ВСЮ карту, по- 
сле чего можно даже продать радар (хотя смотреть, 
как строятся армады советских танков — удовольст- 
вие сомнительное). 

Надо рассказать об Al противника. Интеллект очень 
сильный. Проявляется это при игре на мультиплей- 
ерных картах в режиме Skirmish. В обычных миссиях 
этого нет. Скажем, в финальных миссиях компьютер 
выигрывает не за счет каких-то особых своих талан- 
тов, накопленных богатств и т.д., а за счет постоянно 
появляющихся из-за пределов экрана юнитов, в ре- 
зультате чего начинает развиваться паранойя, появ- 
ляется боязнь того, что вдруг из-под земли на твоей 
базе вылезет целая дивизия и не оставит от тебя 
мокрого места. В мультиплейере все по-другому. 
Быстренько выстроив свою базу, наладив инфра- 
структуру, возведя оборонительные сооружения, 
компьютер строит ораву юнитов (почему- то только 
пеших, ВМС не используется ни в каком виде) и шлет 
их вам на вашу недоделанную базу, где только-толь- 
ко строятся харвестеры. Зато оборона у него на вы- 
соте. Что бы вы не посылали своему противнику, ка- 
кими бы проклятиями не осыпали, база держится до 
последнего килограмма руды. 

Филипп Тон. 


Секреты к игре Blackthorne: 


Уровни: Коды: 
2 FBWC 
3 QP7R 
4 WITV 
5 L8vJ 
6 2598 
7 XISN 
8 CGDM 
9 РВКТ 
10 G9G3 
11 BMHS 
12 Y4ol 
13 TNIQ 
14 NRLF 
15 MIXG 
16 K3CH 


Оптовые распространители журнала «Страна Игр» 


(3272) 43-69-16 
2. Торговая сеть «Фэнтези» — 
(3272) 41-03-31 


Украина 
Эксклюзивный представитель на тер- 
ритории Украины 
ЗАО «Новая Коллекция», Киев 
Отдел реализации: (044) 449-12-90 
Отдел рекламы: (044) 443-63-23 


Литва 
Вильнюс 
Жайдимус Шалис 
Сергей Горевой 
23-04-42 
23-06-04 


По горизонтали: 
4. Жанр игры, характерным моментом в котором является бесконечное 
общение с героями и поиск необходимых вещей. 7. Оружие ниндзя, очень 
популярное в компьютерных играх и включенное, кстати в арсенал 
Shadow Warrior. 9. Super герой игры Ha Nintendo 64. 10. Может иметь все- 
го два значения: 1 или 0. 11. Планета солнечной системы. 12. Консоль: 
начала - 8 бит, потом - 16, а теперь - 64. 13. Сильный и большой против- 
ник в игре, как правило им заканчиваются уровни. 15. Популярная страте- 
гическая игра в реальном времени. Как первая часть, так и вторая. 18. 
Главный герой в игре Bad Mojo. 20. Единица измерения в вооруженных 
силах. Как правило имеет на попечении ребенка. 21. Жанр игры, так лю- 
бимый большинством российских игроков. В большинстве игр необходи- 
j мо He быстро жать Ha кнопки, a масштабно мыслить. 24. Традиционное 
; место сражения с инопланетянами. 29. Предварительное название 
Nintendo 64. 31. 3D файтинг на приставке. Вышло аж две части, а третья 
готовится к выходу. 32. Хорошо забытая классическая игра. 34. Очень за- 
горелый герой в МКЗ. 36. Великий хоккеист, с именем которого связаны 
две спортивные игры (на РС и Nintendo 64). 37. Шипящее средство связи. 
39. С этого начинается любая гонкка, вне зависимости от платформы. 43. 
Адрес, к которому обращается любой настоящий мужчина, впервые по- 
павший в Internet. 44. Место поединков, очень популярное у спортсменов. 
45. Известная спортивная лига. 47. Command & Conquer. GDI. Третья мис- 
сия... 49. Персонаж из ТеККеп'а. 51. Area 51. Штат... 53. Полезная вещь. 
Особенно в лабиринтах и подземельях. 56. Одно из очновополагающих 
преобретений настоящего РС-геймера. 58. Может особенно порадовать 
глаз в игре или же напротив - разочаровать. 59. Полезная кнопка на кла- 
виатуре. 61. Red Alert. Может что-нибудь захватить или разрушить. 64. Же- 
леный парень. 66. Доска с яблочком. 69. Одна из первых версий игры, 
предназначенная для ознакомления с возможностями оной. 71. Медноге- 
лиевое существо с имперскими амбициями. 72. Хорошо защищен и воору- 
жен мощными ракетами (Союзники. Red Alert). 74. ... - он же Quazar. 75. 
Это есть в любом номере «СИ», кроме °7 и °11. 76. Убойное оружие в 


Blood. 
CTPAHA и 


По верикали: 
1. Хорошая добавка к Sound Blaster’y. 2. Популярная головоломка, которая есть 
практически на любой платформе. 3. Персонаж МТУ“шной игры. 5. Известная 
фирма, производитель игр. Один из монстров игровой индустрии. 6. Необхо- ``> 
дим для наемников. 7. Известная фирма производитель бытовой техники и ра- <. ~ 
диоаппаратуры. Непрочь стать лидером в мире консолей. 8. Колючий житель 
леса, которому очень нравятся платформ-экшн. 9. Чудовище или ... 10. Восемь > 
бит. 13. Уровень, где невозможно умереть. 14. Жанр игры для неудавшихся ме- °. . 
хаников-водителей. 17. Что наша жизнь-... 19. Средство удаленного поиска. 22. `-^ 
“Броня крепкаи ... наши быстры". 23. Мелодия победы. 26. Мастер, професси- 
онал. 27. Без него не обходится не один мастер боевых искусств. 28. Очень го- 
рячее местечко. 30. Популярная спортивная игра. В основном нужны быстрые 
ноги и крепкая голова. 32. Полезная вещь в Warhammer’e и Star Control’e. 33. 
Очень полезный вид вооружения. Особенно для разборок на расстоянии. 35. 
Необходима для заводов, фабрик ... 38. Одна из рас, противостоящая людям в 
Warhammer’e. 40. Встречаются в Warcraft’e и в Warhammer'e. 41. Глобальная ин- 
формационная сеть. 42. То, что почему-то постоянно ищут в лабиринтах. 46. 
Спортивная ассоциация, эмблему которой очень любят использовать разра- 
ботчики спортивных игр. 48. Нормандский воин, которого потеряли в лабирин- 
тах игры Lost Vikings. 50. Жанр игры, так любимый всеми «приставочниками». 
52. 666 - добрый знак доброго парня, а зовут его — ... 54. В МКЗ есть Fatality, 
Babality, а также - ... 55. ... Power Soccer. 56. Самый мощный танк что в Command 
& Conquer и в Red Alert. 57. Отчаянная девушка, которая в отличие от своего 
предшественника, не курит и стреляет лучше (Red Alert). 60. Самый лакомый ку- 
сочек для инопланетных завоевателей. 62. За изобилие этого атрибута в некото- 
рых странах были запрещены MK, Ripper и очень шекотливое положение у 
Сагтадедаоп"а. 63. Любит прыгать сверху на голову противнику, медленно пла- 
нируя. Есть и в Red Alert u B Civilization II. 65. Холодное оружие. Встречается во 
многих играх, особенно ЗО-стрелялках. 66. Главный герой многих спортивных 
игр, в результате чего ему больше всех достается. 67. Необходимая для игры в 
хоккей вещь. 68. Одно из средств передачи информации, являющееся необхо- 
димым атрибутом для игры с товарищами. 70. Red Alert. Pillbox - от контакта с 
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Скидка Ha Nintendo 64 ИИ anil 
$20 | ИА 

в любом магазине ТН 
eee Скидка действует 


Сате Land до 1 июня 1997 года 


ч 


/ Хит-парад читателей 


Duke Nukem 3D 
Diablo 


KKnD 


Warcraft 2 
Tomb Raider 
Quake 

2 


BOON AUAWNS 


0. Interstate’76 


Command & Conquer: Red Alert 


Command & Conquer: Counterstrike 


- Мировой хит-парад 


Видеоигры 


Tomb Raider PS/SS 

Mario 64 N64 

Soul Blade/Soul Edge 2 PS 
Mario Kart N64 

Virtua Fighter 2 SS 

Tekken 2 PS 

Command & Conquer SS/PS 
Fighters Megamix SS 
Turok: Dinosaur Hunter N64 
0. Final Fantasy 7 PS 


BO ONAVAWNA 


1. Tekken 2 
2. _ Resident Evil Компьютерные игры 
З. Tomb Raider 
4. Crash Bandicoot 1. Command & Conquer/ 
5. Soviet Strike Counterstrike: Red Alert 
2. Diablo 
1 VF2 33 Civilization 2 
. 4. Heroes of Might & Magic 2 
2. Sega Rally 5. Quake 
3. Nights 6. Master of Orion 2: 
4. Die Hard Arcade Battle at Antares 
5 Tomb Raid 7. Duke Nukem 3D/add-ons 
рае 8. Е и: 
: Tides of Darkness 
Ee ыы И a 9. Tomb Raider 
г MEO: 10. Magic: The Gathering 
3. Wave Race 64 11. World Circuit Racing 
4. Mario Kart 64 Formula One: Grand Prix 2 
5. Star wars: SOTE 12. The Elder Scrolls: Daggerfall 
13. Command & Conquer 
1. NFS a Secale uperapens 
: : е5сеп 
2. Wing Commander 3 15. NBA Live 97 
3. Gex 16. KKND: Krush, Kill & Destroy 
4. FIFA Soccer 17. Privateer 2: The Darkening 
5. Killing Time 18. Fifa Soccer '97 


19. Lords of the Realm 2 
Theme Hospital 


Список наиболее продаваемых игр в мае 


—_ 1: KKnD NINTENDO” 1. Turok 
a= \ oy ee MDK es 2. Mario 64 
Pals 3. Diablo К 3. Blast Dozer (Blast Corps) 
Ц ы” 4. — ТотЬ Raider У 4. ~—s Star Wars: SOTE 
rmUn 5: Interstate’76 5. Doom 64 
6. Противостояние 6. Mario Cart 64 
7. Ралли Чемпионат 7. Waverace 
8. Red Alert: Counterstrike 8. Doraemon 
9. Phantasmagoria 2 9. Human GP 
10. Z Platinum 10. Cruisin’ USA 
Tomb Raider Die Hard Arcade (Dynamite DEKA) 
Tekken 2 Manx TT Superbike 


Crash Bandicoot 
Soviet Strike 
Destruction Derby 2 
Disruptor 


Ridge Racer Revolution 

Resident Evil os 
Final Doom | 

C&C 


Nights 
Soviet Strike 
Dragon Force 


PlayStation 


BO ONAMAWNS 
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sks 
AHKETA 


Фамилия, имя, отчество 
Возраст 


Где Вы приобрели этот журнал и сколько заплатили? 


Ваша любимая газета 
Ваша любимая телепередача 
Ваша любимая радиостанция 


Нравится ли Вам оформление журнала ? 


Какие еще рубрики Вы хотели бы видеть на страницах журнала ? 


Какую рубрику считаете лишней, ненужной ? 


Какие материалы журнала вы обычно читаете в первую очередь ? 
Становится ли журнал в последнее время лучше ? 


Почему ? 


Сколько человек читает Ваш журнал ? 


=I ИБО ! 
НАШ АДРЕС: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна игр» 
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"Радио Рекорд” осветилось «ВСПЫШКОЙ СВЕРХНОВОЙ»! 


16 апреля Петроградская сторона Санкт-Петербурга испытала явный приток людей. Метро не справлялось, транспорт был пе- 
реполнен: ярко одетые и модно стриженные спешили на Инструментальную улицу, где радиостанция «Радио Рекорд 106,3» 
устраивала «Инструментальный танцпол». Это был последний день радио-марафона «Вспышка сверхновой», который шел на 
волне «Рекорда» с 9 по 15 апреля. Целую неделю в эфире играли лучшие клубные ди-джеи Петербурга и Москвы. Каждый час 
разыгрывались билеты во все ночные клубы нашего города (а количество этих билетов было ни много ни мало = 1000 штук!) 
Каждый вечер вспышка `ослепляла по очереди «Пирамиду», «KOHIOWeHHbIN двор», «Триумф», «Нору-гору2, «UFO» и 
«Candyman», собирая там огромное число своих поклонников. А их оказалось действительно немало: в течение только одно- 
го часа компания «Пейджерком» принимала ‘более, чем по 300 сообщений: «Мы говорим да!», «Вспышка, длись вечно!», «Ре- 
корд - самое прогрессивное радио!», «Вспышка! ты изменила мою жизнь!» - так реагировали`молодые и не очень, а-среди 


~ них были даже `60-летние, поклонники`на TOT скрежет и грохот, который производили в эфире «Радио Рекорд». Апофеозом 


этого праздника техномузыки'и стал не менее техномузыкальный танцпол. Все ди-джеи, которым уже посчастливилось погре- 
меть и прогреметь на волне 106,3, играли в режиме нон-стопа по полчаса весь день, 16 апреля, передавая друг другу, Kak ne- 
реходящее знамя, место у`вертушки. А народ танцевал, несмотря на не по-весеннему прохладную `погоду 12 часов подряд, 
прямо Ha улице, среди заводских построек и был по-настоящему счастлив, радостными криками встречая появление своих ку- 
миров. По непроверенным данным, 3a этот день обычно безлюдная Инструментальная улица пропустила ‘через себя`около 
5000 человек. Прилегающий к ней Аптекарский проспект был полностью -заставлен автомобилями: молодежь стекалась и рва- 


_ лась на Инструментальную. Словно только там она могла получить глоток свежего воздуха, и только «Рекорд» давал ей эту 


возможность! 


_ Следующий взрыв «Вспышки...» «Радио Рекорд» предполагает организовать уже в мае-июне. 


Андрей Липатов. 


телефон коммерческой службы: 2691.04.49 телефон эфирной студии: 261.04. 49 Internet: wwnw.station.ru e-mail: radio@station.ru саня 


Westwood. Blizzard. 
| Репортажи с выставок 
E3 и «Аниграф». 
Саше-индустрия 

для всех 


Outpost 2, 
Warlords Ш... 
и другие игры для PC 


Главпочтамп, 6- 
Рекламная служба 
и служба распространения: 
Тел: 124-0402 Факс: 125-0211 
Web-Site: 
www.gameland.ru 
E-mail: 
magazine@gameland.ru 
Техническая поддержка: 
Денис Конященко, Борис Скворцов, 
1 Moscucan, Тимур Минбаев, 
ракин, Павел Лисин 


«Центр ХГС» 


Тактика 
прохождения 

G-Nome, МОК... 
и другие секреты че. 
для РС и мультимедийных 
систем 


Descent Maximum, 


Fighter’s Megamix ... _ = 
и другие игры для ЭСАКЛМЛМИЕВ 
3DO, Nintendo 64, M2, 


Sony PlayStation u Sega Saturn 


Ответы Ha письма 
читателей... 
подсказки по прохождению 
игр, читательский 
Хит-Парад, кроссворд 


А ТАКЖЕ: путешествия по Internet’y 
и многое другое... 


Й! 
Вниманию Pe eee eee Компания не несет ответственности 


При использовании в за опасности и приключения, 
игровых салонах шлем подстерегающие Вас в киберпространстве.... 
окупается за 60 дней! . 
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VFX-1 — Na «крутеишее» < “отели №, 
периферийное устройство Зи 
для Вашего компьютера» 


PC Magazine, USA 


ДИЛЕРСКИЙ ОТДЕЛ: 
тел.: 931-9301, 931-9269 
факс: 931-9269, 931-4011 
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Телефон:(095) 288-3218 
Факс: (095) 926-5800 
e-mail:gameland@glas.apc.org 
web-site: http://www.gameland.ru 
Для писем: 101000, Москва, 
Главпочтамп, а/я 652 
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ТАНОВЫЙТ н_ СТАРОМ 
ТТ МАГАЗИН"! `'АРБАТЕ 


НВ 


Москва: 
С\к «Олимпий- 
ский», т\Ц 


Москва: ул. Старый Арбат, д. 21 
(рядом с магазином «Hugo Boss»). 


тел:(812)277-457 
Проезд до ст. метро «Арбатская» a 


